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saj so vendar jajčka tri! 
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telefon: 01 / 473 81 23, 473 81 24 


Naročniki imajo imajo sprva 15% popusta pri plačevanju na šest mesecev in 

20% pri plačevanju na eno leto. Lestvica nadaljnjih popustov je navedena na 

naši spletni strani. Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno po- 
daljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5%. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Če to prebereš, imaš dobre okularje. To pa zato, ker redno snemaš (kož'co z glav'ce). Ali ješ korenje. Ali oboje. 


Vestičkarska rubrika je videti morda oblikovno 


šablonska in podobna iz meseca v mesec, ven- 
dar je vsebina tista, ki šteje. Edina nadaljevalna 


podobnost oznanil je zanimivost. Ta mesec 


smo se za vesti, napovedi, predoglede in ra- 
porte še zlasti potrudili. Zato želimo, da nam v 
zaprtih kuvertah pri priči pošljete devize! 
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Grafična nebesa So štirje najboljši geforci vkup ali trije najhudejši radeoni najboljši sploh? 


Programi brez namestitve Bomo sčasoma aplikacije poganjali kar na daljavo? z 
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Znanilo sprememb Se čas klasičnih iger na ploščkih izteka in bomo vse igrali v brskalniku? 16 
Ubijevi dnevi '08 Te/egrafski vpogled v prihajajoče Ubisoftove igre. Ki baje niso za Slovence. 17 


Hec, klik in pok /V/ali animirani čudaki s Finske pridejo na PC in N-Gage 2.0. 18 
Spet med zvezde Zvezde bodo še lep čas v vojni - nov Lucasov film je že na poti. 20 
Londonska maškarada Fotoraport z angleškega zbora animeljubov in stripofilov. 22 
Studio Pixel Oglejmo si pikslasto čudovitost, nastalo v domači garaži ob riževem polju. 28 


Grižljajčki za belo zverinico Odprla se je evropska prodajalna Nintendovega wiiwareza. : 
Dej bolj naglas Zagreta vadba inštrumentalne igre Rock Band se čuje jako bedes. 
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Uma Turban sea 
Črkožer 84 
Slikosuk 88 
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Najprej sem imel idejo, da bi svojemu male- 
mu, ki ima pet let in je po današnjih standar- 
dih dojenček, ker vsak dan ne zmelje osmih 
tovornjakov Švabov v Call of Duty ter ne loka 
cvička namesto soka, predlagal kariero obrt- 
nika. Po možnosti vodovodarja ali štromarja, 
ker take folk vedno potrebuje in jih je pripra- 
vljen drago plačati, celo če so nesposobni 
nateguni. Ali nemara kmeta, ker bo imel tisti, 
ki prideluje futer, vedno za jesti in bo čislan. 
(Razen pri mestnih srajcah, ki ne vedo, kdo 
jim daje žrtje na mizo, zato se zmrdujejo nad 
gnojnimi škornji ter vonjem po kravah.) Tudi 
promet v barih je dober. Ampak ko sva s so- 
progo jemala kredit za stanovanje, je v ospre- 
dje stopila le ena zares dobra karierna odlo- 
čitev. Sinek, bodi bankir! Čim prej doštudiraj 
nekaj matematično-ekonomičnega in na prvi 
vogal postavi klop ali mizo (italijansko ban- 
co), na kateri boš mešetaril z novci. Ljudje jih 
bodo potrebovali in radostno jim jih boš po- 


OGLAŠEVAL 


sodil, le nekaj ti bodo morali potem dati nazaj 
(z obresti). A pazi zdaj. Več kot bodo potre- 
bovali, širše boš odpiral usteca in več jim 
boš pobral na dolgi rok. Juhej! Sistem ti za- 
gotavlja, da boš mastno zaslužil. Najlepše pa 
je, da ti tega denarja, ki ga posojaš, sploh ni 
treba imeti, in da bo tvoje oderuštvo povsem 
zakonito. Čeprav si lopov v zlikani obleki, te 
država ne bo preganjala. Nasprotno, če ti kdo 
ne bo plačal, boš nanj naščuval policijo 8 
sodstvo. Idealka. 

Saj nemara bi malemu še svetoval pekarstvo 
ali vinogradništvo. A ko sem izračunal, da pri 
stanovanjskem kreditu v desetih letih že v 
štartu plačaš 35 % obresti zneska, v petnaj- 
stih pa nič manj kot 50 (z besedo: JEBENIH 
PETDESET) odstotkov — s tem, da se bodo 
procenti ziher še zviševali — je dvom odpadel 
kot knof na gatah. Sin, še danes poštevanko 
v roke in krutost v srce. Tako ti bo na tem 
svetu najbolje. Sneti 
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Za naslovnico smo šli mal' na streho vad't. 
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alo po izidu Jokerja bom postavljen 

pred odločitev, ki jo moram predebati- 

rati z vami, kajti le tako znam najpra- 

veje izbrati. Doletela me bo sanjska, 

enkratno življenjska - ma kaj enkrat 
na življenje, enkrat na sto življenj! - priložnost, da s 
pestrega spiska superavtov dobim enega po lastni 
želji. Zaresnega, ne kakega modelčka, da ne bo po- 
mote. Pa tudi ne takega, ki je 's kamiona padu'. Vse 
pošteno in kvadratno, kot bi rekli Angleži. Izbira je 
takale. 


1. Zadnja generacija lamborghini gallarda, 560-konj- 
ski LP560-4, ki ima na števcu 340! 

2. Tamal ferrari F430 s 490 konji in posebnim kno- 
fom za 'launch control' iz formule ena, da lahko opti- 
malno štartajo tudi japiji. 

3. Aston martin volante, brezstrešna inačica modela 
DB9, s katerim je Clarkson v Top Gearu zmagal dir- 
ko Anglija-Monte Carlo - proti javnemu transportu. 
4. Bentley continental GT, krepko čez 300 hitra an- 
gleška cestna opeka. 

6. Alfa 8C competizione, nov alfin super športnik, iz- 
delan v omejeni seriji na osnovi maseratija. 

7, Kupe mercedes SL 64 AMG, 518 konj tipične 
nemškosti. 

8. Porsche 997 turbo, aktualna carrera s prisilno pol- 
njenim 480-konjskim bokserjem. 

9. BMW M3 in terenski rover sport supercharged, 
privlačna kombinacija z dobimi 800 konji. 

10. Audi R8 plus 20 tisoč funtov cekina, torej futuri- 
stični vagen od Iron Mana in še orenk džeparac. 

11. Porsche cayenne turbo plus 30 tisoč funtov, da bo 
za bencin. Mimogrede, ime se izgovori kot kajen in ne 
šajen ali celo čajen. Feferon to pomeni. 

12. Novi nissan skyline GT-R, oni z naslovnice Jo- 
kerja 173 in škatle NFS Pro Street, ter 40 tisoč funtov 
povrhu, najbrž za nitro in ultimativno kozmetiko. 


Skratka, tehle ducat alinej je na 
voljo. Predstavljajte si in fan- 

tazirajte - to ni samo dovo- 
ljeno, marveč spodbu- 


jano. 


naizust 2008 e 


Moje razmišljanje je tako. Nemške znamke pri meni 
odpadejo in majke mi, da se raje vozim v (omenjeni) 
alfi kot v (omenjeni) mečki. Tisti parček em-trojke in 
šminkerskega terenca je sicer posrečen, ampak do 
bavarca mi resnično ni. Angleža me prav tako ne mi- 
kata, za povrh enega fura Senica, bentleya pa Rajc. 
Alfa mi takenako ni pri srcu, čeprav so bili vsi moji av- 
tomobili doslej z njo v žlahti. Najbrž pri zapostavljanju 
tega modela podzavestno igra vlogo sama 'ljudskost' 
imena. Na navadne, nepoznavalske ljudi razlaganje o 
svoji 8C competizione ne naredi vtisa. Ena alfa, pač. 
Saj veste, da je v kafiču največji car tisti, ki ima na 
šanku ključe od porscheja. Modela 924, he he. 


UVODNJAK 


Ampak. 

Odkar sem se začel zanimati za avtomobile (kar je bi- 
lo, presenetljivo, šele po vozniškem izpitu), si želim 
ferrarija. Ne porscheja, beemveja ali mišičnjaka - le 
in samo tardečega. ln če ga imam varianto odpeljati 
za gešenk, bom to zaprmej storil. Resnici na ljubo si 
moram priznati, da kljub pridnemu polnjenju prašička 
po tej poti dirkalnika ne bom dobil, četudi do kraja 
življenja jem samo pogrej in pojej. 

Zato sem kupil srečko. 

Na podlagi nje mi bodo sredi tega meseca predočili 
omenjeni seznam. Naivno in otročje razmetavanje de- 
narja? Znabiti, posebej ob mojem nizkem srečelov- 


Doletela me bo sanjska, enkratno življenjska 
- ma kaj enkrat na življenje, enkrat na sto življenj! — 
priložnost, da s pestrega spiska superavtov dobim 


Ostanejo še tri možnosti. Lambo sicer ni reventon, za 


katerega bi si res vse prste obliznil, a njegova drugač - 


nost, domala vesoljskost v primerjavi z večino osta- 
lih, ga naredi za jako dobro izbiro. Toda predsodek mi 
ga brani, saj ga žene audijeva mašina. Poleg tega av- 
to oziroma kar vsa blagovna znamka nima duše. Sky- 
line je vsekakor zanimiva opcija. Po eni strani je do- 
bro, da ni superšportno vpadljiv, a ima vseeno prego- 
vorne praktične performanse. Za nameček si lasti 
svojevrsten imidž v naši branži. Takisto ga spremlja 
zajeten šop bankovcev, s katerimi se da marsikaj po- 
storiti, recimo plačevati kazni. 


enega po lastni želji. 


nem indeksu, saj sem z lotom in podobnimi zadeva- 
mi opravil že davno tega. Ampak na londonskem le- 
tališču sem se spotaknil ob zloščen ferrari F430, s ka- 
terim so promovirali tole superavtomobilsko nagrad- 
nico, in to zna biti znamenje ter način za uslišek mo- 
jih molitev. Če bi to priložnost preskočil, so moja feh- 
tarjenja uzalud. Avto me konec koncev ne bo sam od 
sebe pričakal na parkirišču. Saj nisem tak kot tisti 
Gorenjec, ki je enako pobožno živel in vsak večer 
prosil svetnike za dobitek na loteriji, a je umrl kot re- 
vež, nakar mu je Bog v nebesih poočital, da bi lahko 
ohrneže vsaj srečko kupil. Dvajset funtov za nepono- 
vljivo možnost je bagatelna življenjska investicija. 
Gvišno bom veselje delil in zorgazmiral 
piknik. Se čujemo prihodnji mesec, 

zdaj grem rokavičke nabavit. 


David Tomšič 


OZNANILA 


Teroristi bodo napadli Washington! 
Takole je koncem maja poročal marsikateri medij, 
tudi Dnevnik, ki je po ameriškem časopisu Daily 
Mail povzel novico, da se al Kajda pripravlja na na- 
pad na Washington ter da je v ta namen v javnost 
spustila sliko, kaj bo storila Kapitolu. To naj bi bil 
celo del njene simulacije v primeru, da bi se brada- 
teži dokopali do jedrskega orožja. Ježešna! In po- 
tem se je izkazalo, da je zadeva navadna raca, saj 
slika ni od nikoder drugod kot iz prihajajočega Fall- 
outa 3. Je sploh treba kaj pripomniti na tako vne- 
bovpijočo neumnost? 


Kupek krajših 
- Street Fighter 4 bo v domači verziji izšel jeseni, 
čeprav imamo občutek, da ga znajo prestaviti na 
februar, ko štarta film (v 
katerem ne bo Rjuja in 
Kena, LOL). Poleg xboxa 
360 in PS3 bo na voljo 
tudi za PC, bojda celo is- 
točasno. Imel bo novega 
šefa, Setha (na sliki). 
Vmesne sekvence bodo 
jako animejske. In upa- 
mo, da ga bomo preizku- 
sili koncem avgusta v Leipzigu. KO! 
- Prenovljeni in playstationu 3 prirejeni kviz Butt!, 
khm, Buzz! Ouiz TV (ne, res smo napisali najprej 
Butt; okej, nas skrbi ...), bo izšel 4. julija. Seveda 
samo zato, da se bomo smejali Amerom, ki bodo 
bedno praznovali svojo neodvisnost, ko bomo mi 
buzzali do nezavesti. 
- THOJevo čefurijado Saint's Row 2, ki smo jo na- 
povedali v prejšnji cifri, so sicer prestavili na sep- 
tember, zato pa kanijo tedaj istočasno z verzijama 
za PS3 in xbox 360 izdati tudi izpeljanko za raču- 
nala. Bodite je veseli, ker GTA4 še vedno niso na- 
povedali za abake. 
- Novi filmski projekt Jamesa Camerona, Avatar, 
bo deležen hkratne igre, ki naj bi podpirala 3D 
očala za stereoskopsko zijanje. 
- Oktobra pride Bioshock tudi na playstation 3, zanj 
pa obljubljajo novo vsebino in opcije. Kaj to bo, ne 
ve nihče izven Rapturja. 
- Lorne Lanning, šef firme Oddworld Inhabitants, je 
potrdil, da je v delu nekaj novega v zvezi z igrami z 
licenco Oddworld. Natanko povedano je dejal, da 
pripravljajo 'stufi'. Zdaj pa vej. 
- Chris Taylor rekši, da po Space Siegu pride Dun- 
geon Siege 3, ki se bo osredotočal na enega same- 
ga heroja namesto na druščino. 


Novi Spryo zvezdniško oglasničen 

Čeprav ima serija platformskih akcijad z zmajčkom 
Spyrom najboljše dni že davno za sabo, je Sierra 
kar noče spustiti. Izdelali bodo nadaljevanje, Spy- 
ro: Dawn of the Dragon, ki bo oktobra prispelo na 
PS3, xbox 360, wii, PS2 in DS, likom pa bodo gla- 
sove posodili Elijah Wood in Gary Oldman, ki sta 
čvekala že v obupnem Eternal Night (J177, 39), na- 
jeli pa so še Marka Hamilla in lastnico enega 
boljših parov jošk v Hollywoodu, Christino Ricci. 


The Bourne Conspiracy 


časih je lepo biti revija iz male 
V: kjer nate ne pritiskajo 

nindžasti odposlanci založnikov. 
Tako si lahko brez bojazni, da boš imel 
v jetrih vakizaši, drzneš zapisati, da bo 
The Bourne Conspiracy kljub mogočni 
filmski licenci le stežka predstavljal res- 
no konkurenco nekako sorodnim nas- 
lovom, kot sta Metal Gear Solid ter 
Splinter Cell. 
Je pa res, da razvijalci doslej niso po- 
kazali ničesar katastrofalnega. Nas- 
protno, pristop do cukanja tančice s 


fabule o agentu brez spomina, ki ga 
je v filmih spretno upodobil Matt Da- 
mon, je kar obetaven. V igri se kanijo 
pokloniti tako knjižni kot kinemato- 
grafski zapuščini serije, zaradi česar 
bomo polovico časa igrali kot 'da- 
našnji' Bourne v vlogi plena, ki hkra- 
ti beži preteklostjo in teče proti njej. 
Da, prisotna bo stopnja z divjo vožnjo 
v miniju po Parizu. Druga polovica bo 
pak namenjena dogodkom iz Jaso- 
nove preteklosti, torej času, v kate- 
rem je bil ta še lovec in brezmilostni 


ašašin. Da bi igrotvorci dela povezali kar najbolj 
elegantno, so za pomoč zaprosili uradnega pis- 
ca filmskih scenarijev, medtem ko je zgodbovne 
elemente igre požegnal Robert Ludlum, foter 
knjižnega Bourna. 

Kar se konkretnega igranja tiče, bo Conspiracy 
za razliko od Cella in MGSja, ki omogočata več 
pristopov k ugonabljanju sovragov, skoraj vse 
stavil na sejanje smrti potom neprestane akcije. 
Junaku ne bo tuje rokovanje z orožji, pričako- 
vati gre tudi nekaj plezanja, skakanja, bežanja 


ter vozakanja, vdelana naj bi bila še 
kaka pustolovska prvina. Toda spek- 
takel bo vel zlasti iz prefinjene meha- 
nike tepežkanja mano a mano, zaš- 
čitnega znaka filmov. Navdih za 
množico udarcev in prijemov so av- 
torji poiskali v orientalskih borilnih 
veščinah, pri čemer naj bi se ekstra 
potrudili s sistemom njih gladkega 
zaporednega povezovanja in brutal- 
nostjo. Zlasti pa so ponosni na vlogo 
okolice, ki bo neviden partner glav- 
nega lika. Drugače rečeno: tresk gla- 


ve ob steno, zlom roke v ograji. Ju- 
hej. V ta namen se bo treba prebijati 
skozi sekvence s pritiskanjem zapo- 
vedanih gumbov (GTE), v katerih bo 
Jason s sovragi pometal kot Brusli, 
sparjen z Jackiejem Chanom. K holi- 
vudskemu občutku kani prispevati 
tudi pregovorno tresoča kamera z ve- 
likega platna, ki bo vključena tudi v 
standardno tretjeosebno lutanje po 
stopnjah. 
Vivendi za xbox 360 in 
PS3, koncem junija 


junij 2008 


V marcu in aprilu se je med bolj obiskane spletne strani na Slovenskem prebila i, ki je 
ponujala zabavo posebne vrste - vsi navdušenci nad polžem, raco, žirafo, ovco in drugimi junaki, ki jih 
poznamo iz Cocktinih stripov, so bili vabljeni, da spustijo na plan svojo domišljijo in z njimi ustvarijo svojo 
zgodbo 

»Mikavno,« je menilo več kot 93.000 obiskovalcev, ki so se na zvrstili v mesecu in pol in se 
preizkušali v klepanju novih stripov. V galeriji se jih je nabralo skoraj 10.000 in verjetno ga ni pod soncem, 
ki ne bi občudoval trdega dela žirije ob spopadanju z nalogo, da med njimi izbrska najboljšega 

in zmagovalec je ... Sašo Oblak iz Moravč. Računalničar in ljubitelj oglasov, po novem pa tudi njihov avtor, 
saj je bil po njegovem duhovitem stripu Hard Love že izdelan TV oglas za Cockto, ki ste si ga lahko od 
konca maja do sredine junija ogledali na slovenskih televizijah. 

in tisti, ki ste zamudili tokratni Cocktastrip izziv? Brez skrbi, Cockta za jesen že obljublja striparske novosti 
in nove možnosti za zabavo. Mikavno, ne? 


p TEKČMavaNJi b | 


Oglasno sporočilo 


HARD LovE' 


nvlor; Sašo Oblak 


Bravo, Sašo! Čestitamo ob zmagi v stripanju na www.cockta.si. Nasmejal si nas do solz! Ali popra??? Hm, kako se 
že reče? Kakorkoli, take potrebujemo. Brez heca! 


OZNANILA 


Jeseni polnopraven 
nov Guitar Hero 
Imenoval se bo Guitar He- 
ro: World Tour, njegova 
največja posebnost pa bo 
podpora petju, dvema ki- 
tarama (solo 4 bas) in 
bobnom. Ti naj bi bili zap- 
letenejši od onih v Rock 
Bandu, saj kanijo vsebo- 
vati dve čineli, in so bojda 
hudo realistični ter sploh 
najboljši. Kaj bi drugega. Druga velenovost bo se- 
stavljanje lastnih skladb s tremi stezami (solo kita- 
ra, bas kitara, bobni), le da brez petja. Od muzike 
so potrjeni Van Halen, Linkin Park, Sublime, Eagli, 
Coldplay, Blink 182 in Lenny Kravič. Sleheren ko- 
mad v World Tour naj bi bil izvirnik. 


Kej 


MM EDEN uaunminnunuu 


Letos bomo torej dobili najmanj tri nove Kitarske 
junake — GH: World Tour, GH: On Tour za DS in 
GH: Aerosmith. Iz šušljavskih logov pa je priculjala 
informacija o Guitar Heru: Metallica. 


onzole so dolgo veljale za trdnjavo, na katere zido- 
vih si realnočasovne strategije razbijejo zobe. A če 
zaupamo možem ino ženam iz Ubisoftovega šang- 


hajskega studia, se bo to kmalu spremenilo, kolikor se že 
ni z izidom lepo igralnih The Battle for Middle-earth 2 in 


Tiberium Wars za xbox 360. Futuris- 


EndWar 


kost. V osnovi bo na voljo zgolj sedem različnih 
vrst enot: lahka in težka pehota, lahki oklepniki, 
tanki, topništvo, lasersko topništvo ter jurišni he- 
likopterji. Raznolikost kanijo doseči z nadgradnja- 
mi, s katerimi bomo tankce prilagodili potrebam, 
in posebnimi napadi (sateliti, nukice in podobno). 
To zlasti velja za puščavništvo, ki se bo sukalo 
okoli ameriške postavitve protijedrskega ščita v 
dvajsetih letih tega stoletja. Ruski medo zaradi te- 
ga ne bo več prijazen in mehak, ampak bo poka- 
zal kremplje, Evropa pa se ne bo mogla odločiti 
med snubcema in bo zaštihala 
kar oba. Ameriške sile naj bi bile 
najbolj univerzalne, Rusi se bodo 
opirali na surovo moč in Evropej- 
ci na hitrost. Podrobnosti glede 
kampanje skrivajo, se pa hvalijo 
z naprednim večigralstvom. Spo- 
padi na kartah bodo klasični, z 
zavzemanjem strateških točk in 
priklicem novih enot po zraku, 
brez kakršnekoli gradnje baze, 
torej podobno kot v World in 
Conflict). Toda nad tem bo ob- 
stajalo krovno bojišče - velika 
globalna karta, na kateri se bo- 


tični Endwar, ki ima v oglasniških spo- 
ročilih pripet tisti znani "Tom Clancy's', 
je namreč od škornjev do čelade na- 
pravljen za obtelevizorske škatlice. To 
pomeni zanimiv sistem nadzora, ki ne 
bo zahteval dokupljenih tipkovnic, 
mišk in novega para okončin. Za za- 
četek so se znebili kolovratenja s pog- 
ledom po karti in jo privezali na enote. 
Ta ukrep gre z roko v roki z glasovnim 
ukazovanjem, ki ne bo eksotika, mar- 
več bo igra dobesedno izdelana okrog 


Itagaki zapustil Tecmo 

Enfant terrible našega posla, 

avtor Ninja Gaidena Tomono- 

bu Itagaki (saj veste: kozav 

fris, sončna očala, umazana 

usta), je zapustil Tecmo. Ne le 

to: sprl se je s prezidentom 

Jošimijem Jasudo in ga ma- 

stno nadrl, tvrdko pa zdaj toži 

za dobrih 900.000 evrov. Jasuda naj bi mu odrekel 
obljubljeno denarno nagrado za Dead or Alive 4, 
zaradi česar je bil Itagaki žalosten in je Ninja Gai- 
den 2 nalašč naredil tako, da te zna v sekundi po- 
siliti z razbeljeno palico. Okej, to zadnje ni res, ono 
o Jasudi pa. Kako se bo štorija razpletla, bomo vi- 
deli, vsekakor pa je NG2 zadnji Itagakijev Minja Gai- 
den, tako kot odbiti Japonec ne bo delal niti na 
DOA5. Nihamo med žalostjo in veseljem. 


Grand Theft Konzola 

Zapor ni tak bavbav, če ti v celici družbo dela PS3. 
To si zdaj mislita lopova, ki sta iz skladišča v bri- 
tanskem mestu Northampton odpeljala 1440 Sony- 
jevih črnih monolitov in pritiklin v skupni vrednosti 
skoraj 900.000 evrov. Ne najbolj prebrisani vratar 
poslopja, ki so ga delodajalci medtem že poslali na 
mešanje zraka, je nasedel zgodbi o prepeljavi kon- 
zol v oddaljeno skladišče. Zlikovca sta tako v furgon 
naložila petindvajset palet. Kljub temu, da sta bila 
zaposlena v taistem skladišču, pa nista računala na 
varnostne kamere, ki so kakopak posnele ves dogo- 
dek. Udarni duet je policija aretirala, dočim o robi ni 
ne duha, ne sluha. Kriminalisti sumijo, da sta 
možaka le zadnji člen mafijske verige, ki je organi- 
zirala tatvino. Sony je že zanikal vpletenost v deja- 
nje in še naprej trdi, da je za visoke prodajne števil- 
ke PS3jev v Veliki Britaniji kriva le poplava kvalite- 
tnih špilov. (Slednje je seveda hec.) 


mo odločali, v kateri coni se bojevati. 
Ob koncu dneva bodo cone po pre- 
štetih zmagah romale v naročja us- 
pešnejših in bojišče se bo premikalo 
po planetu do končne zmage. 
EndWar se torej pridružuje uletava- 
jočima Civilization Revolution in Halo 
Wars v nakani, da strategije z računal 
dokončno prestavi na konzole. Ubi- 
soft pa ga ima za enega ključnih je- 
senskih izdelkov. To pomeni, da bo 
spodobno izpiljen. Ubisoft za PC, 
xbox 360 in PS3, jeseni 


njega. (Nemara ugledamo celo povelje- 
vanje po kamerici, čeprav avtorjem za to 
zmanjkuje časa.) Resda bo moč vojski 
ukazovati skozi menije, toda dretje v mi- 
krofon bo obvezno za kakršnokoli tekočo 
akcijo. Ukazi bodo sloneli na okoli osem- 
desetih ključnih besedah, na primer 
"Skupina ena, premik do položaja delta!" 
V angleščini, da se razumemo. Da se si- 
stemu zaradi količine enot ne bi zaletelo, 
jih bo dokaj malo, običajno le tri do šest 
vodov na igralca. Isto velja za raznoli- 
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do Bard's Tale, se vračajo s čefurščino HeiŠt. Igra 

se bo imenu primerno bavila zlasti z ropanjem bank 
in nas bo postavila v čevlje Johnnyja Suttona, ki ravno 
pride iz zapora po ponesrečenem ropu, v katerem je iz- 
gubil očeta. Kraj dogajanja je San Francisco v šestdese- 
tih letih prejšnjega stoletja, toda medtem ko hipiji uživajo 
v svobodni ljubezni, se Johnny trudi postati najboljši ple- 
nilec bank vseh časov. 
Samemu bo trda predla, zato se mu bodo pridružili paj- 
daši. Eden bo vlamljal v trezorje, drugi bo voznik za 


R azvijalci InXile, ki so dokaj uspešno obnovili legen- 


Hei$t 


pobege, tretji bo mišičnjak, četrti pa bo podajal 
informacije o bankah, razpostavljal kamere in po- 
magal pri načrtovanju ropov. Po fazi 
planiranja se bomo z ekipo pripeljali 
do banke, kjer bo Johhny oznanil za- 
četek ropa. To bo sprožilo uro, ki nam 
bo dala med pet in deset minut časa, 
preden uletijo kifeljci. V tem času bo 
treba obvladati zaposlene, vdreti v sef 
in pobegniti, hkrati pa vseskozi paziti 
na sodelavce, da ne bodo počeli ne- 
umnosti. Če bo silak postal preveč na- 
silen, ga bomo okrcali in naslednjič bo 
bolj strpen. Če ga bomo pohvalili, ko 
bo nokavtiral stražarja, pa bo ob sle- 
deči priložnosti ravnal podobno. Ves 
načrt bo znala sfižiti kaka malenkost: 
nepotrebno streljanje bo denimo mod- 
re angele priklicalo hitreje kot sicer, in 
ker naj bi bila policija sposobna in do- 
bro oborožena, bo odprt spopad z nji- 
mi pomenil hiter izlet v mrliške vreče. 
Avtorji poleg naštetega obljubljajo še 
glasovno upravljanje s kameradi, torej 
snemanje in rabo lastnih ukazov. Tako 
bomo z mikrofonom shranili frazo "To 
je rop, bemomast!" in jo uporabili za 
sprožitev akcije v banki. 
Med podvigi nam bo na voljo prosto 
sprehajanje po mestu v slogu Grand 
Theft Auta, kjer bomo z opravljanjem 
stranskih nalog sklepali nenavadna za- 
vezništva. Če bomo pomagali smetar- 
jem, nam bodo ti uslugo vrnili tako, da 
bodo med pregonom blokirali policij- 
ske avtomobile. Obenem naj bi uživali 
v dobrem vzdušju, ki ga bo ustvarjala 
glasba iz tistega obdobja. Ta bo med 
drugim vključevala The Doors in Hen- 
drixa. Skulirano, torej - ravno prav za 
oddih po adrenalinskih ropih. 
Codemasters za PC, xbox 
360 in PS3, koncem junija 


ZDRAVO 
SOSEDA ... 
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Tina, to! Malo je manjkalo, da bi zmagala v stripanju na www.cockta.si. Ok, jajca mamo, mleko mamo, vse mamo. 
Take rabimo, Brez heca! 


OZNANILA 


Digitalna distribucija uspešna za Valve 
Vedno zgovorni Gabe Newell sporočivši, da je digi- 
talno razpečevanje Valvovih iger skozi Steam za 
Valve nadvse uspešno. Celo tako, da naj bi v nas- 
lednjih treh mesecih preseglo klasično trgovinsko 
prodajo. Namečkoma se je posmehnil oceni, da 
igre za PC odmirajo, saj analitiki upoštevajo le šte- 
vilke iz običajnih štacun, digitalnega distribuiranja 
in naročnin na MMORPGje pa ne. ClifiyB že pri- 
pravlja jeznorit odgovor. 


Evropejci se veliko igramo 

Organizacija Interactive Software Federation of Eu- 
rope, ki sicer ne sodi ravno med najbolj znane, pa 
vendarle, je izvedla raziskavo špilavnih navad Evro- 
pejcev. Izprašali so šest tisoč ljudi, starih od 16 do 
49 let, v petnajstih državah EU in odkrili marsikaj 
zanimivega. Štirideset odstotkov pobaranih igra ig- 
re med 6 in 14 urami na teden, 81 odstotkov vpra- 
šanih staršev nažiga Call of Duty 4 (okej, morda kaj 
bolj nedolžnega) s svojo deco, več kot polovica pa 
jih nadzoruje, kaj tamali nabijajo, ko so sami. (Po 
tem lahko zanesljivo sklepamo, da študije niso iz- 
vedli v Sloveniji.) Skoraj polovica anketirancev pra- 
vi, da ob igrah razmišljajo, 57 % jih igra, da si 
spodbuja domišljijo, 72 pa za zabavo. Ostali igrajo 
zato, da se lahko hvalijo po forumih in se kregajo z 
JCT okrog ocene Crysisa. 


Mami, WiiFit mi je reku, da sem debeu! 
Ne vemo, ali so ljudje vedno bolj neumni ali pa 
imajo prste vmes čudni kozmični žarki, toda vsake 
toliko časa pridejo na plan take vesti, da se samo 
križamo. Ena takih je v povezavi z WiiFitom, ki smo 
ga testirali v prejšnji številki. Špil za odmerjanje te- 
že uporablja sistem indeksa telesne ma- 

se, ki ni natančen, če na plošči stoji 

bilder ali podhranjena najstnica. 

Zato namreč, ker mišice in črna 

goth šminka tehtata več od špeha. 

Vendar ta razlaga ni ustavila nekega 


setminutnega videa, v katerem divje kol- 
ne Nintendo, ker mu je WiiFit rekel, da je 
debel — niti ameriške mamice, katere 
mladoletno hčerko je kruti program 
užalil na enak način. Mati je zdaj zaskr- 
bljena, da bo tamala fasala motnje hra- 
njenja. Brez heca. No, mi pravimo, da 
WiiFit seka, saj ima Snit zaradi 
njega končno malo lepšo rit. —.— 
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V 
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OZNANILA 


Cities XL - spletno županovanje 

Gradbeno upraviteljske simulacije tipa Sim City So- 
cieties in City Life bodo dobile novega nadgrajene- 
ga člana. Cities XL ne bo nič manj kot spletna ge- 
tovščina, kjer bomo lahko postavljali in upravljali 
mesto v družbi celotnega internetnega občestva. 
Moč bo zidati na številnih delih našega planeta, po 
prvih slikah sodeč celo na nekaj domišlijskih. Tako 
lahko pričakujemo zelo raznoliko klimo, kulturo, te- 
ren in objekte. Poudarek bo seveda na širitvi urba- 
nega okolja in dobrobiti vedno tečnih prebivalcev, 
zanemarjen pa naj bi ne bil niti razvoj tranzitnega sis- 
tema. Obljubljajo tudi trgovanje in še nekaj drugih 
vrst interakcije med igralci. Razvijalec in izdajatelj je 
Monte Cristo, drugače založnik solidnega Mestnega 
življenja, kar bolj kot ne obeta. S Cities XL nas ka- 
nijo razveseliti prihodnje leto. 


Stopamo v obdohje Kibergeneracije 

Že lani se je domača tekmovalna igrarska scena z 
več odmevnimi dogodki začela prebujati in na srečo 
vse kaže, da letos ne bo znova zadrnjohala. Podjetje 
Kupi, ki je dva meseca tega najavilo uvoz licence 
ESWG pod Alpe, je namreč razkrilo svoj krovni pro- 
jekt — KiberGeneracijo. Pod to znamko kani izvajati 
tekmovalne igričarske dogodke, hkrati pa oblikovati 
močno zanesenjaško skupnost. Dogodki tako ne 
bodo omejeni na Electronic Sports World Cup, saj 
so prireditev izdatno razširili in je sedaj zmutirala v 
prvo državno prvenstvo v videoigrah, ki bo poleg 
omenjenega globalnega tekmovanja vsebovalo še 
vrsto obrobnih dejavnosti, denimo mlatenje priso- 
tnih z wiiljinci. V strogi slovenski okvir prvenstva so 
morali žal preseliti tudi ESWCjevsko nažiganje 
Counter-Strika 1.6, za katerega sponzorji očitno še 
niso slišali, se pa upa, da se bo mogoče do finala v 
San Joseju še pogoditi. Za ESWC-kvalifikacije so to- 
rej na sporedu Warcraft 3: The Frozen Throne, Oua- 
ke 3 in Trackmania Nations Forever, nagrade pa bo- 
do čakale tudi tekmovalce v Protiudarcu, wiijevem 
tenisu in Red Bull Air Race. Prvenstvo se bo odvija- 
lo 5. in 6. julija v Areni Vodafone. Povezoval jo bo 
vaš vdani Stric Bedanc — to je tisti stric, ki piše čud- 
ne štorije v Joker in ima doma plišastega Cthulhuja. 
Prijaviti se je treba vsaj teden dni prej, zato hitro na 
www. kibergeneracija.si. 


Crysis bo dobil bojno glavo 

Oziroma Warhead, kakor se kliče prva (in bržda 
edina) uradna razširitev za to odlično prvoosebno 
svobodnjakarico. Spil bo samostojen in jeseni pri- 
de samo na PC, čeprav so Crytek tako razočarani 
nad piratstvom na abakih, da po zaplati 1.3 ločenih 
popravkov za Crysis sploh ne bodo več izdajali. Po 
vsej verjetnosti bo naslednji obliž tako v okviru 
Warheada. Ta kani zgodbo iz Kryze povedati iz oči 
soldata Sykesa, ljubkovalno zvanega Psycho, razli- 
ka med njim in Nomadom pa bo v večji količini 
orožij. Psiho bo seveda opremljen z nanoobleko in 
takisto bo lahko fural vozila. Crysis: Warhead sicer 
delajo v Crytekovem še deviškem budimpeštans- 
kem studiu. Upamo, da imajo Švabi Hungare do- 
dobra na povodcu. 
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King s Bounty: Legend 


najst let stare igre King's Bounty (PC, 

commodore 64, amiga), v kateri se je 
junacelj z armado mitoloških bitij pehal za 
zlatom in razbojniki. A četudi se celo več- 
nost o njej ni nič slišalo, to ni bila poza- 
bljena slepa ulica. Ako se vam ljubi pogle- 
dati slike na enciklopedični strani starih 
špilov www.mobygames.com, boste na 
zaslonih poteznega boja in naborništva 
kljub starinski grafiki zlahka prepoznali 
podobnost s Heroes of Might 6 Magic. To 
ni naključje, saj je King's Bounty razvil isti 
človek, šef in ustanovitelj New World 
Computinga Jon Van Caneghem, ter velja 
za 'uradnega' predhodnika slovite omen- 


L e malokdo med bralci se spomni osem- 


jene serije. In tako kot Heroje so tudi King's 
Bounty zdaj prevzeli Rusi, konkretno neznani 
vladivostoški razvijalec Katauri in moskovška 
založba 1€. 

Nove različice ne gre v celoti enačiti z Junaki 
moči in coprnij. Tu namreč ne bo zidanja raz- 
nolikih utrdb, sprtih nasprotnikov in misij ozi- 
roma kampanj, saj bo zadeva frpjka s stra- 
teškimi elementi, ne strategija s frpjskimi ele- 
menti. Poleg fantazijske umestitve in prikup- 
nega barvitega videza bosta skupni točki slič- 
na izgradnja lika in potezni boj na polju iz 
šestkotnikov, dočim bo raziskovalni del igre 
tekel v realnem času. Avtorji zato v primerja- 
vah mehanike omenjajo Final Fantasy, Fire 


Emblem in celo Fallout. 

Spočetka bomo iz nabora klasične trojke 
vitez, paladin in čarodej izbrali usmeritev 
lika. Prvi bo zmožen poveljevati večji voj- 
ski, a brez čarovnij, slednji obratno in dru- 
gi nekje vmes. Nato bomo jeli vandrati po 
slikoviti pravljični deželi, po vodi in pod 
zemljo, kjer bomo novačili kreature (na- 
bor sumljivo spominja na HoMM), opra- 
vljali kveste, reševali princeske, pobijali 
zmaje, iskali zaklade in sploh počeli ti- 
pična opravila za zvrst. Čim bomo nalete- 
li na neprijatelja, bodisi zalego podgan, 
bodisi eno od mnogih veličastnih kreatur v 
suknjiču Boss, bo igra preklopila v prej 
omenjeni taktični modus. Junak se nepo- 


sredno ne bo tepel, temveč bo s svojimi 
statistikami in poveljniškimi sposobnost- 
mi vplival na soldatesko (po vzoru saj ve- 
ste, katere igre), za nameček pa bo mogel 
prožiti uroke ter priklicati prikazni besa, 
zajebana bitja iz onkraja. 
Večigralstva prenovljeni King's Bounty ne 
bo vključeval, saj so se programerji osre- 
dotočili na piljenje samotarskega dela. In 
da je to dejansko zloščeno, pričajo ocene 
ruske različice, ki je po grabljičnih medijih 
brez izjeme fasala več kot 90. Če gre za 
podporo domači industriji ali pa je zadeva 
igralno dejansko tako privlačna, kot je na 
slikah, bomo sodili koncem poletja. 

1C za PC, septembra 


o junij 2008 


OZNANILA 


EA v rdečih cifrah, konec sveta zdaj zdaj 
Fiskalno leto 2007 je bilo za Electronic Arts z mar- 


za naslednico kultnega špila, ki je še 

nedavno predstavljal špico resnobnih 
širitvenih poteznih strategij. Toda zdaj, ko le- 
genda prihaja na PS3, xbox 360 in DS (v 
planu so imeli tudi verzijo za wii, a so jo stor- 
nirali), bo vse drugače. Bolj sproščeno. Hit- 
reje. Človek bi skoraj rekel, da se zna Sid 
Meier zabavati. Sploh ker sam pravi, da je to 
tisti špil, ki ga je od nekdaj hotel udejanjiti. 
Brez skrbi, strateška srčika Civilization Re- 
volution je vzeta iz pecejaške Cive. Še vedno 
bo treba izbrati enega od ducatov narodov in 
ga potom vojske, družbe, tehnologije ali kulture razviti do 
te mere, da si bo podredil vse konkurenčne. Še zmerom 
bodo tu poteze v izmenah in polja, spet bomo raziskova- 
li karto, gradili mesta in plezali po drevesih. Tehnoloških, 
ona druga so rezervirana za opice. In na koncu bomo na- 
redili raketo ter jo podurhali na drug planet, ker bomo te- 


C iv Rev! Kako hecen krajšalni vzdevek 
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gale preveč osrali. Zadeva tako ne bo ar- 
kadni mutant, ki bi živel ravno toliko ča- 
sa, da bi kupca ugriznil v rit. 

Je pa res, da bo občutek orenk drugačen, 
kar daje vedeti, da je to Civilization na 
novem sistemu, namenjen novemu ob- 
činstvu. Grafika bo risankasta in luštka- 
na, medtem ko bo ukazovanje prirejeno 
joypadu. Z eno gobico bomo premikali 
pogled, z drugo bomo poveljevali, gumbi 
bodo spreminjali možnosti ... Nemara bo 
Civ Rev po The Battle for Middle-earth ter 


C8C: Tiberium Wars za xbox 360 še ena strategi- 
ja, ki jo bo moč spodobno igrati z drkalom. Večji 
poudarek bo na vojskovanju, čeprav bo le-to zgolj 
eden od načinov prevlade. Kamera se bo pri- 
bližala tepežu, nanj pa bodo vplivali mnogi dejav- 
niki, od lastnosti enote do terena. Seveda bodo 
predstavljeni z VELIKIMI, SIMPATIČNI- 
MI IKONAMI, da bi ateji in mamice 
vrešče ne pobegnili v gore. Namesto 
tega bodo rekli "Hmmm!", ker poznajo 
Catan, in pljunili novce ter čas. 
Civ Rev namerava torej biti spoliran, v 
bistvene prednosti serije usmerjen izde- 
lek, ki starih pecejaških cinikov verjet- 
no ne bo prepričal, zna pa genialnost 
Meierjeve serije barvito približati novi 
publiki. Popreproščen, a ne poneum- 
ljen. Kot novi Sid? 
Take-Two, za PS3 in xbox 360 
ravnokar izšla, julija za DS 


Bravo, Jure! Malo je manjkalo, da bi zmagal v stripanju na www.cockta.si. Mičkeno ti je spodrsnilo. Kakorkoli, take 
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sikaterega vidika najuspešnejše doslej. Prihodki so 
se z okroglih 3 milijard zelencev v letu 2006 po- 
večali na 3,6 milijarde $ v 2007, medtem ko so več 
kot v milijonu izvodov prodali natanko 42 iger. A 
kljub temu so EAjevi kravatarji za lansko obdobje 
zabeležili 454 milijonov dolarjev izgube. Te rdeče 
številke gre v celoti pripisati hlastajoči politiki 
tvrdke. Nakup Biowara in Pandemic Studios jih je 
denimo stal vrtoglavih 860 milijonov, poceni pa ni 
bila niti odtujitev Petra Moora, bivšega xboxovega 
preroka, zdaj šefa oddelka EA Sports. No, če EAju 
ne bi spodletel prevzem založnika Take-Two, ki si 
lasti Rockstar, bi bil odtenek rdečine še globlji. Ne- 
mara letos poskusijo znova? 


'Mizerna' plača za Nikovega govorca 

Kot veste iz analov o Grand Theft Autu, objavljenih 
prejšnjič, se je kmalu po izidu Vice Cityja oglasil 
Ray Liotta, ki je posodil glas glavnemu junaku, in 
rekel: "Če bi vedel, da bo igra tako uspešna, bi jim 
računal več." Kaj so storili Rockstar? Pokazali so 
mu sredinec. Ampak glej, kako se zgodovina pona- 
vlja. Ni minil mesec od izdaje Grand Theft Auta 4, 
že je dvignil glas Michael Hollick, ki je oglasničil Ni- 
ka Bellica. Za čvekanje, ki ga je v studiu občasno iz- 
vajal petnajst mesecev, so mu namreč odšteli, po- 


mislite, 'borih' 100.000 dolarjev, kar je 6666 $ in 
drobiž na mesec. Če bi delal enaindvajset dni na 
mesec po osem ur, bi to vsak dan zneslo 317 do- 
larjev ali dobrih 200 evrov. Kar seveda ni. Pohlep- 
nežu kažemo sredinec skupaj z Rockstarom - bi se 
pač zmenil za odstotke od prodaje, namesto da se 
zdaj pritožuje. Glede na svojo obupno srbščino naj 
bo itak vesel, da je sploh kaj dobil. 
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OZNANILA 


Space Siege 


Demigod ni edini naslov, na katerem ta trenutek garajo Gas Powered Games. 
Še pred njim so napovedali Space Siege in da, ta dejansko ima nekaj 
povezave z njihovo frpjsko serijo Dungeon Siege. Predvsem v tem, da gre tu- 
di tu za igranje vlog, le da jih bo manj kot osem. Natančneje: ena. V prihod- 
nosti začnemo ljudje bezati v neznane predele vesolja in na dan privlečemo 
Kerake, žuželčjo raso, ki pobezajo nazaj in fentajo Zemljo. Za višek nesram- 
nosti skušajo človeško raso čisto iztrebiti in napadejo še bežeče vsemirske lad- 
je. Toda na eni od njih smo mi, Seth Walker. Ha! Erm, kdo? Bodi zadosti, da 
smo soldat in imamo v rokah veliko puško. Okej, štorija klišejska, toda svežina 
špila naj bi se skrivala v zasnovi napredovanja. Seth se bo skozi igro znebil 
šibkih človeških organov in jih nadomestil s super duper genetskimi modi- 
fikacijami ter kibernetičnimi verzijami. S tem bo igra postala lažja, toda Seth 
bo hkrati izgubljal svojo človeškost in se spreminjal v brezosebnega robota. Od 
tega bo odvisno, kako nas bodo razumeli liki v druščini, prav tako tudi, kateri 
konec nas bo doletel. Mahnjenci na težavnost bodo Space Siege lahko 
poskušali speljati brez enega samega posega v Sethovo telo, medtem ko bo- 
do bolj priložnostni igralci naokoli hodili s tankom. Da moralna dilema ne bo 
brez teže, bo menda poskrbela prefinjena zgodba z mnogo dogodki. Zato pri- 
zorišča ne bodo naključna kot v Dungeon Siege, špil pa bo frpjka krajše sorte, 
nekako dvajseturna. Samo da ne bo prekratka! Sega za PC, avgusta 


Baja 
Kdor ceni dirkačine 
čez drn in strn, bo z 
navdušenjem sprejel 
novico o naslovu Ba- 
ja (izgovori po špa- 
nsko, 'baha') - igri, 
ki se zgleduje po res- 
nični dirki Baja 1000 
na istoimenskem ka- 
lifornijskem polotoku in naj bi off-road dirkanje približala zadržanim dušam. V 
špilu bomo sedli za volan devetih različnih vrst vozil, od enostavnih štiriko- 
lesnikov do težjih poltovornjakov. Razvijalci obljubljajo širok spekter puščav- 
skih lokacij in devet različnih načinov. Najdaljša dirka bo menda dolga okrog 
štiristo kilometrov in bo v realnem času trajala do štiri ure. A brez skrbi, v pri- 
meru drugih obveznosti bo volan za določen čas prevzelo računalo. Za konjič- 
kaste mehanike je treba omeniti, da pripravljajo širok sistem friziranja motor- 
jev in veliko rezervnih delov, ki jih bomo lahko uporabili za moduliranje jekle- 
nih konjičev. Nalinijski način bo podpiral deseterico ljudekov, v eni dnevni so- 
bi se bodo zaba- 
da, dočim nas bo 
v samo S prog iz- 
rivala bojda nad- 
napredna umet- 
na  pametnost. 
Le kdaj ne rečejo 

tega? 
THA za 
xbox 360 in 
PS3, poleti 


Fable 2 


Če bi Peter Molyneux ži- 
vel v dobi rimskega im- 
perija, bi bil Cicero. Gob- 
canje mu gre hudo od ust 
- ko ga poslušaš, se ti 
zdi, da bo vsak njegov 
naslednji umotvor najbolj 
pretresna igra vseh ča- 
sov. Akcijska frpjka Fab- 
le to sicer ni bila, vendar Peter prisega, da bo nadaljevanje popravilo večino zamer, 
če ne kar vseh. Začenja pri tepežkalni shemi, ki bo spet domena enega gumba, ven- 
dar naj bi bilo zdaj potom ritemskega udrihanja in izkoriščanja kontekstnih specialk 
(metanje predmetov v sovrage, izkoriščanje zidov in drugih površin med bojem ...) 
moč izvesti dosti več kombinacij. Nadalje so se Levjeglavci namenili izboljšati mož- 
nosti družabnega življenja, od poročanja prek seksa do vzgajanja potomstva, kar se 
itak spodobi za 
nadaljevanje igre, 
ki se je oglasniš- 
ko šlepala prav 
na te reči. Hkrati 
pa naj bi vsako 
dejanje glavnega 
junaka ali junaki- 
nje v svetu pustilo 
stalne posledice. 
Veliko vlogo bo 
imel pasji sprem- 
ljevalec, ki bo pra- 
vi tamagoči, do- 
čim je Molyneux izredno ponosen na teorijo nesmrtnosti heroja. Ta bo v primeru po- 
raza nezavesten obležal na tleh, prepuščen nemilosti barabnikov, oziroma se bo iz 
godlje rešil z darovanjem cekinov, reputacije ali izkušenjskih točk. Za konec se gre 
veseliti otežkočenega igranja klasičnega pozitivca, ki jih imamo že vsi poln kufer, in 
sodelovalnega načina za dva. Microsoft za xbox 360, jeseni 


Braid. 


Z mehaniko previjanja časa naprej in nazaj se je bavilo že kar nekaj špilov in mehani- 
ka nikakor ni padla v črno luknjo strica Časa. Jonathon Blow, idejni ata Braida, pa 
pravi, da prijem nikakor še ni bil pravilno izkoriščen, zato ga bo razturil on. Drugi naj 
bi namreč premalo pozornosti posvetili možganskim zagonetkam, ki jih je moč pred- 
staviti s pretkanim nucanjem prvin časovne manipulacije, in naj bi v svoje umotvore 
vključevali preveč balasta iz standardnih zvrsti, recimo streljačin. Braid bo potem- 
takem v osnovi preprosta 2D ploščadarica v slogu Maria za računala in Xbox Live Ar- 
cade, ki zaenkrat navdušuje z barvitim, po svoje amaterskim, toda umetniško navdi- 
hnjenim grafičnim slogom. Njena srčika kanijo biti puzle, njihova zanimivost pa bo 
izvirala iz razmerja med zakoni časovnega mešetarjenja. Pri previjanju nazaj se do- 
ločeni elementi stopenj ne bodo vrnili v začetni položaj, medtem ko bomo morali za 
rešitev nekaterih miselnih orehov sodelovati z lastnim 'duhcem' iz preteklega ali bo- 
dočega časa. Hja, Portalu je s podobno minimalistično formulo uspelo - ni vrag, da 
ne bi tudi Braidu! Microsoft za PC in xbox 360, prav kmalu 


junij 2008 


Gears of War 2 


Gears of War celo ob vseh Hejlih, Kolofdjutijih in Geteajih ni utonil v pozabo. Preveč 
žmohtno je bilo njegovo pravomoško masakriranje zobatcev, da bi se mu občinstvo 
odpovedalo - ne tisto z xboxa 360, ne pecejaško, ki ga je bilo deležno z zamudo. Pet 
milijonov prodanih kosov pove svoje in čeprav igra v nalinijski prisotnosti nazaduje, 
je še vedno zelo priljubljena. Ergo, dvojka. Šest mesecev tega je Marcus Fenix na 
čelu odreda Delta porušil tunele, po katerih iz globin na površje planeta Sera vdirajo 
sovražni gnuskoti Locusti. Ti pa ne odnehajo in začno vrtati v trdo planoto Jacinto. 
Delte morajo tako pod zemljo, da jim prekrižajo zle plane na licu mesta. Tjakaj bodo 
prišli z ogromnimi vrtalnimi stroji, ki jih bodo napadali ogromni pošastki z ogromni- 


mi puškami, da jih bo lahko Feniks spreminjal v ogromne kupe črevc. Cliffster s 
kompanijo se bo v glavnem zanašal na staro formulo, se pravi na spektakel, križan s 
taktiko (cover system naj bi bil najboljši sploh, če še verjamete običajnemu peteli- 
njenju). So se pa odločili, da bodo izrezali poveljevanje sotrpinom (kako bo to vpli- 
valo na globino, bomo še videli), vdelali najmanj tri nove multiplayerske načine 
(wingman, guardian, meatflag) in poskrbeli za orenk štorijo. Novi igralni prijemi med- 
tem vključujejo rabo trupel za 'živi ščit' (heh, živi) in dvobojevanje z motornimi žaga- 
mi. Eh, zopet bodo mati mislili, da je ekran popackan z marmelado. Te frdamane 
igrice! 

Microsoft za xbox 360, novembra 


naizust 2008 o e e e 


OZNANILA 


NE KOT VSAK. 


Tole imam najraje. Zlagat rime za nov komad. 
Še tole položim, potem pa pokličem mojega 
producenta in mu komad zarepam kar v slušalko. 
Ma kaj komad, celo plato mu bom odrepal! 
Odkar se z Itak Plus paketom cele dneve 
pogovarjam za samo 1 cent na minuto, mi je 
za račun res vseen. Sploh ker cena velja tudi 
za SMS-e in MMSee. Uf, kakšen hud beat! Komaj 
čakam, da se s frendi zapremo v studio. 
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OZNANILA 


Temnice inu zmaji v četrto 

Šesti junij 2008 je bil dan, ki je bil na koledarju med 
ljubitelji namiznega igranja vlog označen kar dva- 
krat. Izšla je namreč četrta edicija Dungeons 8 Dra- 
gons, vodilne in najpopularnejše igre te baže. 

Ko je lani poleti prišla uradna najava, so se med pri- 
vrženci pojavila deljena mnenja, če sploh potrebu- 
jemo novo različico. Tretja izdaja je namreč od leta 
2000 (in z revidirano 3.5 od leta 2003) dosegla iz- 
jemen uspeh, tudi po zaslugi odprte licence, ki je 
omogočala ostalim založnikom izdajanje knjig v si- 
stemu dvajsetstrane kocke d20, na kateri temelji 
večina igralne mehanike, in s tem odrez pogače, 
vredne milijardo dolarjev. Hec je v tem, da pri D8D- 
ju nova edicija ne pomeni nadgradnje, kot recimo 
pri Magic: The Gatheringu, ampak popolnoma pre- 
novljen sistem, ki ni združljiv s predhodnim. 


Ampak četrta edicija je prišla ne glede na usajanje 
dvomljivcev. Glavno vodilo pri njej je bila zabav- 
nost: pohitriti (a ne poneumiti) igranje, povečati 
njegovo intuitivnost ter dati več poudarka spletni 
podpori in organiziranemu metanju kock. Glede na 
to, da je bil 832-stranski paket treh osnovnih knjig 
nove edicije na Amazonu že tedne pred izidom bli- 
zu vrha najbolj prodajanih knjig, kjer se drenjajo 
priročniki za hujšanje in Harry Potterji, se za uspeh 
ne gre bati. Kritiki znajo sicer povedati, da so Wi- 
zardi hoteli preveč ustreči igralcem spletnih frpjev. 
Toda splošno mnenje se nagiba na pozitivno stran 
in tam je tudi Flegma, ki že pripravlja testis. 


Dell mini inspirion 

Izzivalcem prevlade eee peja 
na (lastnoknofno ustvarje- 
nem) trgu poceni majce- 
nih prenosnikov ni videti 
ne konca, ne kraja. Sedaj 
se je v klanje pognal še Dell 
z malčkom mini inspirion. 
Napravica je menda blizu 
masovne dobavljivosti, kajti nado- 
budni blogerji so na eni od konferenc z njo za- 
lotili samega Michaela Della. Mini inspiriona poga- 
nja 1,6-gigaherčen procesor atom s podporo vez- 
nega čipovja 945G, za sporazumevanje z zunanjim 
svetom pa uporablja tri priključke USB 2.0, mrežni 
vtikač in multikartično čitalo. Zaslon je standarden 
8,9-inčnež z ločljivostjo 1024 x 600 pik, od opera- 
cijskih sistemov pa bosta na voljo Win XP in Ubun- 
tu. Nič posebnega, pravimo mi — vrsta za HPjem, 

MSljem, Acerjem in ostalimi je na levo! 


Samsungov super-SSD 

Korejski gigant Samsung je najavil celični pogon z 
zmogljivostmi, ki odpirajo usta. Njihov 256-giga- 
bajtnež naj bi zmogel več kot 200 megabajtov na 
sekundo pri čitanju in 160 MB/s pri pisanju. Za pri- 
merjavo: doslej najbolj nabriti modeli zapisujejo s 
120 MB/s in berejo z 20 MB/s manj, medtem ko 
'poceni' primerki dosegajo vsega okoli 40 MB/S pi- 
salnega pretoka. Samsung se nadeja, da bo pos- 
kočni celičnež dal novega vetra lahkim prenosni- 
kom, a tržni uspeh je seveda v odvisen od cene. 
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R2-D2 končno uporaben 


Naj nas svetlobni meč v mehko! Vedno smo mislili, 
da se bodo roboti, ki bodo pometali po domovih in 
nam masirali stopala, najprvo pojavili na Japonskem. 
A očitno so poševnookce prehiteli Američani. Dame 
in gospodje, vesoljske princese in zaraščeni wookieji, 
spoznajte dnevnosobni R2-D2. Nikko je v sodelova- 
nju s tvrdko Lucasfilm, ki je častila licen- 

co, razvil videoprojektor / predvajalnik 
v podobi zloglasnega mehanskega 
tricikla iz Star Wars. Ta sicer še ni 
usposobljen za kuho in podma- 
zovanje orifik, je pa mobilen, 
saj ga je z daljincem, zamaski- 
ranim v lično repliko Millenni- 
um Falcona, moč premikati in 
mu za 360-stopinj vrteti ter ver- 
tikalno nagibati glavo. V njej se 
skriva spodoben DLP-pro- 
jektor z ločljivostjo b 
1024 x 768 pik sg72. 
in s svetilnost- zk z 
jo 1800 lum- ; 
nov. V cilindrasto 
telesce robotka so 
izdelovalci zadegali 
še sukalo DVDjev in 
diviksov, zvočnike, iz 
katerih zna one spuš- 
čati originalna cvilje- 
nja iz filmov, UKV- 
oddajnik za pošiljanje zvoka do domačega brez- 
vrvičnega sistema, vhode s-video, DVI in USB, čital- 
nik pomnilniških kartic ter izmetljiv nastavek za ipod. 
Cena? Borih 2800 $. Prepričajte se na www.nikkor- 
2d2.com, kjer med drugim tržijo brezžično spletno 
kamero v obliki sivomodrega mašinkota. 


AMD GAME! 


'Tadrugi' proizvajalec pro- 
cesorjev se iz fabrike či- 
pov počasi, a gotovo levi v 
ponudnika kompletn(ejš)- 
ih rešitev. Logično, saj so 
z nakupom ATlja dobili 
solidne grafe in nabore. 
Na platformni pristop so 
64 namignili že s pajkom (Jo- 
ker 175 ali strankin članek 
cifra 4651), aktualna na- 
java iniciative GAME! pa 
ne pušča nobenih dvomov 
več. Črno-zeleni so začrta- 
li smernice za sestavo na- 
menskih igričarskih stro- 
jev, ob katerih uporabniku 
ne bo treba skrbeti za us- 
treznost oziroma zmoglji- 
vost. Tako kot po nakupu 
prenosnika centrino veš, 
da si si dobil dober abak, 
si boš z računalnikom GA- 
ME! zagotovil ustrezno platformo za nažiganje pece- 


€ Tale zadevščina sicer 
nima blu-raya, a ne glede 
na to zasenči vso ostalo 
tehniko hi-fi. 


AMDČ G 


AMD 


Phenom'"X4 


ZM 


€ Taka nalepka bo 
namigovala, da se pod 
nesumljivim ohišjem v 
veleblagovnici skriva 
igralna mašina. 


AMD je za začetek pripravil dva certifikata. Računal- 
niki z nalepko GAME! ultra bodo morali vsebovati 
najmanj štirijedrni phenom 9650, vezni nabor AMD 
770 in grafiko radeon HD 3870, medtem ko bosta za 
enostavni napis GAME! Zadostovala dvojedrni athlon 
5600: in radeon HD 3650. Izbira komponent ni na- 
ključna, marveč sloni na internih testih v kopici iger 


(Guake Wars, World of Warcraft, C5C 3, Sims 2, ...). 
Stroji ultra morajo vse naslove poganjati z najmanj 
tridesetimi sličicami pri ločljivosti 1600 x 1200 pik, za 
švohnejše strojčke pa ločljivost znižajo na 1280 x 
1024. Kriterije in testne primere nameravajo sproti 
prilagajati, tako da naj bi zmoglo računalo z nalepko 
ultra vedno poganjati najsodobnejše uspešnice. AMD 
je za idejo že ogrel nekaj drugih podjetij, med njimi 
Microsoft, Logitech, Alienware in Acer. Sčasoma ka- 
nijo program razširiti še na periferijo, denimo tip- 
kovnice in miške, za katere so prav tako pripra- 
vili spisek posebnih zahtev. Pri tipkuljah je to 
recimo odzivnost pri hkratnem tiščanju do 
petih knofov, kar res pozdravljamo. 
Namera je dobra, vprašanje je le, ali AMD 
poseduje dovolj finančnih mišic za nje 
uresničitev. Intel je v promocijo centrina 
namreč vložil več kot milijardo dolarjev, 
kar si AMD ta čas ne more privoščiti. No, 
če jim spodleti, bo idejo gotovo pobasal 
tekmec :). 


Specifikacije 
grafičnih kartic 
naslednje generacije 


V deželi grafičnih kartic se vse pripravlja na novo po- 
glavje večne vojne. Če je verjeti raznim internim vi- 
rom, se bo bitka pričela 18. junija, ko bodo sočasno 
uleteli radeoni HD 4000 in geforci GTX 280/260. Na 
prvi pogled so bolj zanimivi slednji, kajti prinesli bodo 
prvo pošteno nadgradnjo Nvidijine arhitekture po več 
kot letu in pol. Procesor s kodnim imenom D10U se 
ponaša s prenovljeno zasnovo senčilnikov, ki je po 
besedah inženirjev za polovico hitrejša od dosedanje. 
Hkrati bodo v čip natlačili več premlevalnikov: nabri- 
ti geforce GTX 280 naj bi jih vseboval kar 240, oskub- 
ljeni bratec GTX 260 pa 192. Usta takisto vlaži pom- 
nilniški podsistem. Po ATljevem spodletelem posku- 
su s 512-bitno pipo je Nvidia prepričana, da je našla 
pravi recept. Geteiks 280 se bo s svojim gigabajtom 
rama GDDR3 pogovarjal po prav taki avtocesti, med- 
tem ko bo šibkejši bratec vseboval 896 MB rama na 
448-bitnem cevovodu. Čudne cifre namigujejo, da je 
na delu modularna, visoko prilagodljivo zasnova. O 
gretju, porabi in cenah še ni govora, zlobni jeziki pa 
sikajo, da bo GTX 280 potreboval lastno ohišje in na- 
pajalo ter bo stal toliko kot garsonjera sredi Ljubljane. 
Na ATljevem koncu se razvoja lotevajo z bolj praktič- 
nega vidika. Videti je, da niso proizvedli le novega je- 
dra, temveč so 'zgolj' orenk nadgradili staro. V radeo- 
nu HD 4870 naj bi tako brzelo kar 480 senčilnih enot 
ob podpori še toplega pomnilnika GDDR5. Slednjega 
doslej še nismo videli v praksi, vendar so napovedi 
šekši: takt 1,935 do 1,965 GHz, vrtoglava prepust- 
nost v navezi s 512-bitnim vodilom ... Šibkejši radeon 
HD 4850 je zasnovno enak močnejšemu bratu, le da 
bodo senčilniki nekoliko odviti, pomnilniška pipa pri- 


ATI 
RADEON 


GRAPHICS 
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NVIDIA 


€ Nvidia kot ponavadi brezkompromisno cilja na 
vrhove lestvic, medtem ko bodo prihajajoči rade- 
oni kompromis porabe, cene in zmogljivosti. 


junij 2008 


prta, ram pa vrste GDDR3. Najlepša lastnost novih 
radeonov bo cena, saj AMD navedoma cilja na sk- 
romne vsote, s katerimi so se ob izidu ponašali mo- 
deli serije 3000. 4870ica naj bi stala manj kot 350, 
4850 pa slabih 250 dolarjev. Denarnice bo prav za- 
tresel šele radeon HD 4870 X2, ki bo prispel nekaj 
mesecev kasneje. 


Prvi vpogled v Windows 7 


Po mesecih trdno zaprtih ust, iz katerih ni uspel infor- 
macij izpuliti niti Wikileaks, je Microsoft koncem ma- 
ja prvič širše spregovoril o naslednjem operacijskem 
sistemu, zaenkrat enostavno imenovanem Windows 
7, Čast je na konferenci D6 pripadla Stevu Ballmerju, 
Billu Gatesu in Julie Larson-Green. Gospa je vzhaja- 
joča zvezda znotraj podjetja in je po uspešni prenovi 
uporabniškega vmesnika Pisarne sedaj zadolžena za 
videz in občutek srečne sedmice. Kar je pokazala 
navzočim, je odprlo mnogo ust, kajti Windows 7 bo 
vseboval nič manj kot mnogodotikovni vmesnik iz 
slavnega Surfaca. Demonstracija je potekala na na- 
vadnem Dellovem prenosniku z zaslonom, občutlji- 
vim na dregljaje, in je navdušila s kracanjem v Risar- 
ju, dvoročnim povečevanjem ter zmanjševanjem fotk 
in sličnimi potezami, ki smo jih doslej izkusili le na 
ipod touchu. Greenova je povedala, da dotikovni 
vmesnik ne bo čisto zamenjal miške, bo pa nadgrad- 
nja in podaljšek uporabnikove izkušnje. 

O drugih lastnostih niso razglabljali, tako da Windows 


€ Konferenca AlIThingsDigital je poslastica za računalničar- 
je. Lani so gostili nadzanimivo debato med Jobsom in Gate- 
som, letos pa so na njej razkrili Windows 7. 
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Po uspešno izpeljanem Cebitu se je med 3. in 7. ju- 
nijem v Tajpeju odvil še smenj Computex. Organiza- 
torji so zadovoljni, kajti prizorišče je obiskalo rekord- 
no število ljudi, medtem ko se je v skoraj 4500 utic 
natlačilo slabih 2000 razstavljalcev. Kot veleva tradi- 
cija, so bila prisotna vsa velika azijska imena, 
vključno z Gigabytom, Samsungom in ASUSom. 
Computexa se praviloma drži sloves kramarskega 
sejma, ki ga obiščeš le, če močno tripaš na ohišja, 
napajalnike in matične plošče. Se pravi, če si Luni ali 
njega klon. Tovrstne robe seveda ni manjkalo, a le- 
tos je skup postregel z množicam zanimivejšo vsebi- 
no. Zahodnjaški velikani so ga izkoristili za predsta- 
vitev novih izdelkov, kar je izjema in ne pravilo. Intel 
je denimo odgrnil zastore s procesorja nehalem. Na 
sejmišču se jih je svaljkalo kar nekaj in čipki so vese- 
lo poganjali najrazličnejše aplikacije. To dokazuje 
dozorelost proca, ki ima v omejeni seriji iziti 
koncem leta, masovno pa bo dobavljiv šele tekom 
2009. Hkrati so predstavili že drugo generacijo pro- 
cesorčkov atom in vezna čipovja serije 4. Zanimiv je 
predvsem G45, saj ima integrirano grafično jedro 
DX10 s sposobnostjo razvozlavanja videa visoke de- 


7 s funkcijskega stališča ostaja neznanka. Ballmer je 
izjavil le, da je multi-touch majhen delček sedmice in 
da novi sistem temelji na Vistinem jedru. Sta pa z Bi- 
llom potrdila, da je predvideni datum izida 
leto 2009, kar bi iz Viste naredilo najhitreje 
upokojen Microsoftov operacijski sistem. 


S kanoni po gusarjih 
Za zaprtimi vrati zakonodajnih teles v Zdru- 
ženih državah, Švici in Evropi pravkar po- 
tekajo dogovori o novem protipiratskem 
zakonu. Podrobnosti o njem so uradno ne- 
dostopne, toda (ne)slavna spletna stran 
www.wikileaks.org si je priborila in objavi- 
la par izsečkov, ki razkrivajo določila še 
nevidene strogosti. Če ACTA oziroma An- 
ti- Counterfeiting Trade Agreement preide v 
veljavo - in vse kaže, da bo -, bodo splet- 
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finicije. Nvidia je končno splavila serijo prenosniških 
grafik devete generacije, med katerimi je najhitrejši 
9650M GS. Po njihovih navedbah so novinke v 
povprečju za štirideset odstotkov hitrejše od enako 
cenjenih predhodnic. 

No, daleč največ pozornosti so privlekli drobčkani 
prenosniki. Norija, ki jo je začel eee PC, ne poneha, 
zato ASUS kuje razbeljeno železo. Pokazali so nad- 
grajena modela 901 in 1000. Ponašata se z 8,9- ozi- 
roma 10-inčnim zaslonom, zajetnejšimi diski in hit- 
rejšimi čipi. Konkurenca jim kakopak ni ostala dolž- 
na in svojo inačico je pokazal takorekoč vsakdo, 
vključno s kopico obskurnih firmic, za katere pri nas 
ni slišal še nihče. In potem je bilo riža konec. 


ne strani tipa Piratski zaliv nemudoma crknile, raba 
orodij za nalinijsko anonimnost (denimo Tor) bo po- 
stala nelegalna, ISPji pa bodo primorani razkriti vse 
zahtevane podatke o naročnikih. 

Če ste mnenja, da je to dovolj hudo, pa boste bržkone 
šokirani ob namerah Kanade. Severnjaki si srčno želi- 
jo pristopa v Acto in so pripravljeni narediti še veli- 
kanski korak dlje. Kot poročajo kanadski časopisi, 
namerava njihova vlada izvajati fizičen nadzor na 
osebnem nivoju. To pomeni, da bodo na letališčih 
prečesavali prenosnike, glasbene predvajalnike in ce- 
lo mobilne telefone. V primeru odkritja kopiranih vse- 
bin bodo kršitelja na licu mesta orubili ali mu 'okuže- 
no' napravo zasegli in uničili. Presoja o tem, kaj je le- 
galno in kaj ne, bo prepuščena letališčnim delavcem, 
ki so očitno izvedenci za take reči, prisotnost odvetni- 
ka pa za izvršitev krute pravice ne bo potrebna. Jebi- 
ga, krasni novi svet. Bržda bo čez Otavance spet pad- 
la kakšna gorka v South Parku. 
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o članku Denar kot riževa zrna v Jokerju 
171 (id na stranki: 4256) vam je menda 
jasno, kaj so to mikro transakcije. Aha, 
to so nakupi za majhen denar v okviru do- 
ločenega špila, kjer za belič nabaviš drob- 
narije v slogu meča za frpjko, palice za golfščino ali 
spojlerja za dirkačino. Založniku se cekin nabere po 
sistemu 'kamen na kamen palača', poleg česar 
smetan'co pobira še od oglasov. V tem smislu reci- 
mo kmalu izidejo Battlefield Heroes, za katerih dol- 
poteg bodo DICE računali nič evrov in kanijo služiti 
ravno z mikro plačili. Bi rad novo čelado? Drugo 
orožje? Čisto čutarico? Bruseljčana na mizo! 
Če ta poslovni model sparimo s hitrim internetom in 
sodobnimi brskalniki, pa dobimo še nekaj. Nekaj ta- 
kega, kar je na www.instantaction.com udejanjila 
oregonska skupina GarageGames. 


Vedno nekaj za igrati 


Garažnelgre niso novinci, saj velikanom skačejo v 
zelje vrsto let. Nišo so si izborili z enostavnicami v 
slogu Marble Blast, katere verzija Ultra je žela uspeh 
na Xbox Live Arcade, zlasti pa s pogonom Torgue. 
Toda ko so lani dobili finančno injekcijo od podjetja 
InterAct, so se lotili izdelave spletnega mesta z ostrim 
poslanstvom. Ponuditi obiskovalcu hiter dostop do 
zastonjskih, a kakovostnih akcijskih iger, in okrog 
njih zgraditi skupnost. 

InstantAction, ki je zdaj v fazi odprte bete, namero 
izpolnjuje. Prideš in se registriraš, v brkljalniku sprej- 
meš namestitev razširitve, potrdiš prijavo in že si v 
glavnem meniju. Tam s kliki po šatuljah izbereš 
špilčič in nekaj sekund ali minut kasneje, odvisno od 
širine pipice, nažigaš. Špili tečejo v okviru brskalnika 
in za razliko od naslovov na Goa.com in ljji.com ne 
zahtevajo totalne pozornosti tvojega računala. Neka- 
teri so v Flashu, nekateri ne. 

Nabor je že v tej beta fazi kar širok. Zero All Produc- 
tivity je od zgoraj gledana vsemirska streljanka, ki es- 
tetsko spomni na Geometry Wars, le da ima raz- 
novrstnejšo vsebino. Screwjumper je arkada, v kateri 


| 
€0 Think Tanks v svoji pisani torgueasti grafiki. Hit- 
ro skapiraš, toda zmaga ne pride enako poskočno. 


€ instantaction.com ne teži z oglasi in ne mori z 
dolgim postopkom registracije. Vzdevek, datum 
rojstva, e-pošta, to je nekako to. Seveda pa je 
enako lahko tudi zapravljati ;). 


padamo v jašek in bombardiramo ploščadi. Think 
Tanks je 3D nažigačina s tankci, ki je zaradi občutlji- 
vega nadzora in počasi letečih krogel bolj zamotana, 
kot se sprva zdi. V simpatični akcijski miselnici Cy- 
clonite sučemo obod ter lovimo barvno kodirane as- 
teroide. Marble Blast Online je lovilka frnikol, Rokkit- 
ball pa oponaša legendarni Speedball. 

Šur, v temelju gre za web igrice za pet minut na dan, 
ki jim res ne gre pripisati blazne globine in ki stečejo 
že na računalu, ki ga niso naredili v kameni dobi. Am- 
pak tele izgledajo kar hudo in tako po kakovosti gra- 
fike kot igranja ne spadajo med kup flashevskega 
smetja, ki se valja naokoli. Zlasti bo to očitno, ko bo 
na Instantaction v bližnji prihodnosti uletela Fallen 
Empires: Legions. Ta prvoosebna streljačina z nap- 
redno grafiko na osnovi motorja Torgue bo duhovni 
naslednik čislane, a žalostno stornirane Dynamixove 
serije Tribes. Porok je že to, da je ne delajo levaki, 
ampak številni bivši programerji ter artisti, ki so šli na 
cesto, ko je leta 2001 Vivendi obupal nad Tribes 2 in 
zaprl Dynamix. 


€ sumim, da je Cyelonite izdelek, ki bo povzročil 
največ kršitev pravila 'nič igric na delovnem mestu". 


ke. — p 


V slogi je moč 

Če bi bil pri nabijanju teh izdelkov osamljen, bi ne 
imel veliko povoda, da pagino znova obiščeš. Zato vsi 
obsegajo večigralsko komponento, mnogi pa še eno- 
igralsko. Vlogo nasprotnikov znajo prevzeti tudi boti. 
V ZAP je recimo na voljo kar pet načinov, od death- 
matcha prek lova na zastavo do zasedanja con, in tre- 
ba je reči, da je stvar orenk zasvojljiva. Pri Think 
Tanks in Marble Blast pa sploh. Dodatna motivacija 
je skupnost, saj stran po grobem zgledu Steama 
omogoča spisek prijateljev, pošiljanje sporočil, vab- 
ljenje k partijam in spletne lestvice. To se bo skoraj 
gotovo še razširilo. 

Ko padeš noter, ti pod nos kajpak pomolijo seznam 
plačljivih dobrotic. Valuta so žetoni: za 600 njih po 
PayPalu ali s kartico odšteješ 5 dolarjev (3,5 EUR), za 
1800 žetonov računajo 15 $ (10 EUR), medtem ko ti 
25 zelencev (16,5 EUR) kupi 3000 tokenov. Potem 
trošiš, kolikor si zagret. Za 500 žetonov ti prodajo 
trideset kart za način time attack v Marble Blast Ultra; 
250 njih te koštajo trije sveži tankci za Think Tanks; 
stotaka hočejo za vrečko avatarskih sličic. Zaenkrat ti 
nakupi ne vplivajo na igranje in če so GarageGames 
pametni, tudi ne bodo. 

Za InstantnoAkcijo v razvoju štiriindvajset naslovov 
različnih avtorskih skupinic (večji založniki vohljajo, 
ampak so še previdni). Ni hudir, da ne bi kake opisali, 
zlasti ker jih nekaj uporablja Unrealov pogon. 


Riž je zdaj krompir 
Instantaction.com imaš lahko za skladiščece brez- 
zveznih spletnih igric, ki se ga ne bi dotaknil niti z mrt- 
vo čapljo. A zadevice so privlačne in dokaj kakovost- 
ne, tečejo neposredno v browserju, portal ne kompli- 
cira, mikro plačila so razumna in dobro dopolnjujejo 
zastonjsko ponudbo. Obenem pa je to internetno 
mesto primer sodobnega igranja, se pravi internetnih 
zastonjskih špilov z mikro transakcijami, ki so bili do- 
nedavna omejeni na azijske čudake, zdaj pa prodira- 
jo k nam. Zavedajte se jih, saj so prišli za stalno. 


| | 
- A nana 
O Prebijanje po ploščadih v Marble Blastu spada 
med igraske klasike. Toda ah, kako še vedno paše! 
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dkar je E3, kakršnega smo poznali, 
zagrizel v prah, dosti založnikov orga- 
nizira lastne prireditve za novinarsko 
srenjo. Ubisoft se je tako 28. in 29. 
maja utaboril v Parizu. Seveda smo se 


veselili zretja v nove špile tega izdajatelja, da vam o 
njih doživeto poročamo, in delanja neumnosti po 
Montmartru. Ampak od Ubija enostavno nismo pre- 
jeli povabila, ker, pazite, zanje 'Slovenija ni zanimi- 
va'. Te pa nič, mlahav tič. (To upoštevajte, ko se 
odločate za nakup iger - Ubisoftove najbrž niso zd- 
ružljive s Slovenijo, tako da denarce namenite raje 
drugim založbam.) 

Večina predstavljenih naslovov je bila znana od prej, 
z zelo razveseljivo izjemo: Beyond Good 6 Evil 2. Ne 
veste, kaj je BGGE?! Kakšni mošk ... erm, igričarji pa 
ste?! Marš gledat v članek s številko 381 na stranki. 
Gre za luštno akcijsko avanturo z žensko v glavni vlo- 
gi (brez DD-pljuč ... ojej, zdaj je pa pol mulčadi ne bo 
hotelo povohati!), ki je pred leti navdušila na rovaš 
mešanja na videz nezdružljivih pristopov. Okrog dvoj- 
ke, ki jo delajo za PS3 in xbox 360, se ve, da bo pro- 
tagonistka spet punčara Jade in da jo bo vnovič sp- 
remljal mastni merjasec. Napovedno prikolico je raz- 
kril Ubijev diretore Yves Guillemot, iz nje pa sklepa- 
mo še, da bo grafični stil nekoliko manj risankast. To 
je zaenkrat vse. 

Nekje zraven BGSE2 so obelodanili nekaj igric za DS 
in wii, ki bodo namenjene le kovanju $ na rovaš lah- 
koverne splošne publike, med njimi Babyz Party (si- 
mulacija kozlanja po slinčkih), Pet Dogz (simulacija 
dresure Cuja) in še kako obskurnost s preveč z-ji v 
naslovu. O Clancyjevem EndWaru tu ne bomo izgu- 
bljali besed, ker smo mu namenili predogled. 


Težkokategorniki 


Frišni Brothers in Arms so že skorajda pripravljeni na 
avgustovski izid. Špil bo mnogo dal na razvoj likov, a 
očitno ne nemških, saj je iz zadnje prikolice razvidno, 
da so vsi naciji pankrti brez trohice usmiljenja in ima- 
jo roge. Zanimiv je način oglaševanja v špilu: na kar- 
ti, ki predstavlja Eindhoven, denimo stoji avtentična 
Philipsova tovarna z velikim starim logotipom. 

Za Far Cry 2 je naposled jasno, po kaj bomo pozno 
jeseni odšli v afriško savano. To ne bodo fotografije 
eksotičnih vrst nosoroga, temveč lokalni orožarski 
mogotec z imenom Šakal. Avtorji poudarjajo, da je 
prizorišče docela fiktivno, saj se skušajo ogniti poli- 
tičnemu kontekstu. Prostranstva jim ustvarja orodje 
World Machine, nakar ga poselijo z življem z lastno 
umetno pametjo. To bomo lahko izkusili sami, ko bo- 
mo splašili antilope in s tem sovrage opozorili nase. 
Inteligentni naj bi bili tudi ljudeki, med njimi prijatelj- 
ski, saj bomo v krizi menda deležni spontane pomoči 
zavezniških plačancev, odvisno od tega, kako prilju- 
bljeni bomo pri njih in najemniških frakcijah. Vzpo- 
rednice z GTAjem sploh niso zgrešene. 

Da bo novi Prince of Persia drugačen od predhodni- 
kov, smo zapisali v prejšnji številki. Z njim se začenja 
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Konec maja je Ubisoft v Parizu na prireditvi Ubi- 
days '08 spustil z verige krdelo norih zajcev, za- 
kuril park, upepelil Eifflov stolp in prebil zvočni 
zid. Aggressor se prebija skozi ruševine. 


O Novi prine bo poznal tudi nekaj Altairjevih tri- 
kov, takenako bo prostranstva izrisoval motorček iz 
Assassin's Creeda. Krempljata rokavica na sliki bo 
rabila spuščanju niz zidov. 


nova serija, ki z The Sands of Time nima zveze. Te- 
mu ustrezno je princ drugačen od onega starega: za- 
dekan je v mavrično barvite cunje in ima animettis. 
Še huje je z njegovo dolgonogo pribočnico Eliko, ki 
so jo razkrili na prireditvi. S pritiskom na gumb bomo 
žensko okrog kepe, da bo začela delati čirule čarule, 
ker ne bo mogla krepniti, pa društvo negativcev že 
piše pritožbe. Glede sprememb bojnega in avanturi- 
stičnega dela so mnogo govorili, a ničesar povedali, 
zato levji delež divljenja spet velja stilu, ki se zgledu- 
je po artističnih špilih tipa Okami in teče na nogah 
Assassinovega pogona Scimitar. 
Morda bo več konkretnega v Leipzi- 
gu. Naslov koncem leta pride na PC, 
xbox 360 in PS3 (če temu datumu 
kdorkoli verjame), dočim bo verzija 
za DS precej drugačna. 

Več znanega je o tem, kako bodo v 
letalščino H.A.W.X. za PC ter 'moč- 
ni' konzoli vpleteni arkadni in simu- 
lacijski prijemi. Na licu mesta bo 
moč preklapljati med klasičnim 
igralnim sistemom, podobnim tiste- 
mu v Ace Combatu, in takim, kjer 
nas bo igra vodila za rokice. To bo 
izgledalo tako, da bo treba za na- 
merjanje rakete letalo usmeriti skozi 
navidezni koridor. Isto bo veljalo za 
izmikanje in podobne manevre. 


Izmikanje je hkrati pomembno v Soul Caliburju 4, ki 
prišedši avgusta. V središču pozornosti za spremem- 
bo niso bila vimena bojevnic, marveč veselo oznani- 
lo, da se bo vendarle moč sabljati z žaromeči (Yoda 
in Vader sta ločena za xbox 360 in PS3). Po obeh 
inačicah bo namreč rovaril Starkiller, temni vajenec iz 
The Force Unleashed. Juhej ali posiljeno tlačenje SW 
v SC? Smrdi po drugem. 


Lej mami, brez ravnotežja! 


WiiFitova telovadna deska bo kmalu uporabna še za 
kaj drugega kot rezanje čebu ... delanje sklec, saj jo 
bosta s pridom uporabili nova borderska igra in po- 
divjani zajci. Shaun White, olimpijski zmagovalec v 
snežnem deskanju, je ime podaril špilu Shaun White 
Snowboarding. Ta bo podoben skejterskim vrstni- 
kom, le da bo namesto mesta tu gorsko prostranstvo, 
po katerem se bo moč prosto poditi, se lomiti na ska- 
lah in ciljati ljudi s kepami. Na isto goro se bo v 
večigralstvu svobodno zapodilo več ljudi, za delova- 
nje pa bo zopet skrbel prilagodljivi pogon iz Assas- 
sin's Creeda. Deska bo uporabna le na wiiju, igra pa 
o Božiču dospe še na PC, xbox 360 in PS3. 

In naposled so tu frišni nori zajci, Rayman Raving 
Rabbids TV Party. Vnovič bo šlo za skupek mini igric, 
ki pride na DS ter wii in ki bo v slednji verziji takisto 
izrabljal dobro prodajano WiiFitovo plato. Kako na- 
tanko, niso povedali, napovedujejo pa 'hudomušno 
uporabo'. Nas je že strah. Ampak, kot rečeno, te igri- 
ce niso namenjene Slovencem, zato stran od njih! 


0 Kdo bo sploh še gledal gore mišic in jošk na preostalem spisku 
borcev, ko pa imamo jedije z žaromeči?! Saj smo geeki, ja. 


Poš 


O Vsak lik v Reset Generation je narisal drug mahač s čopičem. Babo s pištolama je izdelal 
Feng Zhu in je parodija Lare Croft. Nindža je delo Joy Ang, ki je garala na stripu Street 
Fighter. Grdogledi ježevec cika na Sonica in pripada Danu Paladinu, risarju Alien Hominida. 
Rusko režalo z odmaševalnikoma pa je oblikoval Darrel Bowen, animator pri Simpsonovih. 


edtem ko gredo nekateri špili v smer 
orjaških svobodnih svetov, literarnih 
zgodb in fotorealistične grafike, se dru- 
gi čistunsko oklepajo golega igralnega 
bistva. Tej vsaj malce retro druščini se 
bo to poletje ali najkasneje zgodaj jeseni pridružil za- 
nimiv projekt Reset Generation, ki ga finska skupina 
RedLynx (glej opis njihovih RedLynx Trials 2: Second 
Edition prav v tem Jokerju) razvija za Nokio in bo 
istočasno prišel na N-Gage 2.0 in PC. 
V osnovi gre za potezno strategijo, vendar je to le idej- 
na srčika. Tisto, kar bo štelo, so plasti, zložene okrog 
nje. Recimo izvedbena - ne le zato, ker naj bi bila gra- 
fika domiselno odlična in zvok nazadnjaško posrečen, 
temveč zavoljo smešnih likov, ki bodo brili norce na 
račun najbolj znanih tipov 6 stereotipov v špilih. Na 
tapeti se bodo med rugim znašli joškata strelka, hitri 
ježevec, vodovodar in maskirani bombaš, dočim se 
bo RG smejal l33t sp33ku, spletnim frpjem in še mar- 
sičemu. Nadalje Reset Generation obljublja hitro uče- 
nje, a dolgo mojstrovanje, eno- in večigralski način, 
tekmovanje med lastniki verzije za PC in N-Gage ... 
Ampak naj besedo raje prevzame glavni oblikovalec 
igre, avtor koncepta ter izvršni producent pri Nokiji, 
Scott Foe. 


Scott, iger je dandanes ogromno, posebej za mo- 


bilne telefone. Kaj je tisto, po čemer se bo Reset 
Generation ločila od konkurence — bo koncept 


nekaj izvirnega in novega? Zakaj natanko bo reč 
vredna časovnega vložka? 

Oh, Reset Generation bo več kot le 'vredna časovne- 
ga vložka'. Govorimo namreč o nepopisno nalezljivi 
večigralski ugankarici. (Ni ravno zabava tisto, zaradi 


Posadka skupine RedLynx. Na'levi je Scott Foe, dizajner Reset Generationa, uni z ze 
pa livessuo Antii, ki je leta 1990 smučal in se zapijal v Kranjski gori. Res, mi je povedal? 


Nikomur ne gre zameriti, če bo v naskoku orjaških 
naslovov za vse mogoče sisteme, ki bodo deževali to 
poletje in jesen, zgrešil marsikako pod radarjem letečo 
zanimivico. Sneti poskrbi, da boste čakali vsaj eno — 


Reset Generation. 


M 


česar se sploh bavimo z igranjem?) Kupec bo najprej 
opazil kakovost izvedbe, saj je tole najdražja mobilna 
igra vseh časov. A pomembnejša je mehanika igranja, 
ki je povsem izvirna, čeprav se čuti znana od prej. 

Na začetku boš izbral svojega junaka iz nabora dese- 


kapo je 
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tih. Ko se boš znašel na 
igralni plošči, ki bo se- 
veda dosti večja od sa- 
mo enega zaslona, boš 
uvidel, da ima na njej 
vsakdo od sodelujočih 
princesko. Smisel bo to- 
rej reševanje drugih kra- 
ljičen in branjenje svoje 
oziroma svojih. Osnovni 
hakeljce bo v postavljanju 
blokov, s čimer boš gradil poti do nasprotnikovih 
kneginj, in v streljanju s topovi, kar bo te poti odstra- 
njevalo. S posebnimi predmeti, kot bo BFGP (Biggest 
Freakin' Gun Possible), pa boš onesposobil nasprot- 
nega heroja in rešil ubožico. Zadnja princesa, ki bo 
ostala na igralnem polju, bo zmagovalka! Igralo se bo 
v treh fazah: v prvi se bo postavljalo bloke, v drugi se 
bo premikalo like in v tretji prožilo dve bombi, s kate- 
rima boš tekmecem preprečeval kombinacije. Vse 
premikanje boš na telefonu vršil s štirismernim gum- 
bom in ga potrjeval z osrednjim knofom. Špil bo vse- 
boval osemnajst štorijalnih nalog za enega sodelujo- 
čega, ki jih bodo razgibavale humorne vmesne ani- 
macije. Seveda bo vključeno spletno protipuščavništ- 
vo, in sicer za največ štiri sodelujoče. Posebnost tega 
bo, da se bodo lahko neposredno spopadli lastniki 
verzij za PC in n-gage! 


Zadeva je dvorazsežna in je videti blazno luštna ter 
risankasta. Mar to pomeni, da meri le na trg pri- 
ložnostnih igralcev, ali bo zadovoljila tudi okorele 
(hardcore) špilavce? 

Prav imaš, Reset Generation je luštna in risankasta 
zato, da bi osvojila tiste, ki niso še nikdar preizkusili 
nobene video igre. Vendar pa se v tej simpatičnosti 
skrivajo mnoge plasti referenc na igralsko subkulturo, 
tako da bodo hardcorovci gotovo navdušeni. Lahko 
bi rekel, da je RG prva igra o igrah! 

Kar se globine tiče, je ne bo manjkalo. Igranje bo pre- 
prosto, tempo bo hiter in spopadi zaradi mobilniške 
usmerjenosti ne bodo trajali dolgo, nekako pet do de- 
set minut. Vendar se trudimo, da bi bilo na voljo čim 
več raznolikih prijemov in mogočih strategij. Nalezlji- 
vost in posledična odvisnost se torej skrivata v kom- 
binaciji humorne izvedbe, hitrosti in strateškega igra- 
nja, ki vsebuje elemente akcije, saj za poteze ne bo 
veliko časa. 


RESET) 


'ozhNEEHTIH) 


€ Logotip je oblikovan v retro stilu, kar seveda ni 
nobeno naključje. RG se ozira proti dnevom, ko je bi- 
la igralna srčika vse in ni bilo hardvera za okraske. 
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Mission: Rescue [he 
Princess. Weapon. The 
Biuuest frickin" Gun 
Possible 


Seleci 


Ko sva ravno pri nalezljivosti — razložiš na- 

šim bralcem, zakaj se skrivno ime igre glasi 

Project White Rock'? 

"White rock' je referenca na drogo, ki je na vo- 

ljo v obliki belih kristalčkov. Moštvo RedLynx je 

namreč imelo nalogo, da jim absolutno ne sme 
spodleteti pri tem, da bi ustvarili odvisniško izkuš- 
njo. Torej, droga < white rock < Project White Rock < 
Reset Generation. 


Povezljiva nrav platforme n-gage je bila temelj, na 
katerem je počivala vaša prejšnja igra, prva mo- 
bilniška spletščina Pocket Kingdom. Je Reset 
Generation usmerjena podobno? 

Da, igra bo najbolj sijala prav v nalinijskem multipla- 
yerju. Za iskanje soigralcev bo zadostoval že en sam 
pritisk tipke. Opcije bodo izkoriščale dobrote servisa 
N-Gage 2.0: vsemrežne lestvice, osebno statistiko, 
nabiranje točk, rangiranje prijateljev ... Vdelali smo 
celo pasove, ki ustrezajo pasovom v boksu ali roko- 


O Feng Zhu, risar lariodne junakinje za RG, fura 
pagino na www.fengzhudesign.com in sodeluje pri 
zanimivem MMOjevskem projektu Warrior Epic. 


borbi (ali Mutant Stormu). Tako boš zmeraj vedel, 
kdo je 'najboljši vodovodar na svetu', saj bo ustrezno 
opasan. Poleg tega urejamo tudi spletno pagino za 
skupnost. Sleherni igralec bo imel lastno podstran in 
na njej podrobne podatke o svojem udejstvovanju, tja 
do najljubšega lika in ponovljenih posnetkov vseh 
partij. Če bi rad videl, kako igra najboljši v RG na sve- 
tu, boš enostavno obiskal njegovo podstran in si ogle- 
dal replay! In ne samo to. Nokia bo vse v zvezi z igro, 
od grafike prek glasbe do likov, zvokov ter glasov, za- 
stonj dala na razpolago skupnosti. Z vsem tem bodo 
lahko garažni snovalci v flashu izdelali lastne RGjev- 
ske mini igre, video posnetke in še marsikaj. 
Mimogrede, ljubitelji pionirskega Pocket Kingdoma 
se bodo spomnili, da je bilo tam napovedovalki ime 
Reset Jen. 


ČO Takle bo Reset Generation: dosti barvitosti in smeha na račun igrarskih stereotipov, pod čemer bo 
tekel soliden arkadno-strateški motor. Vsaj upamo, da bo tako, saj se je pri takih rečem že dostikrat 
izkazalo, da iz ustvarjalcev veje en sam topel veter. Videli bomo tudi, kakšna bo verzija za PC. 
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N-gage so kritiki precej sesuli, prav tako pa se ni 
ravno uspešno spopadel z Nintendovimi drkalicami 
in z bolj preprostimi mobilnimi igrami. Zakaj tako 
kompleksno in najhrž drago igro izdelujete na 
nečem, kar je v preteklosti imelo toliko težav? Se 
je vmes kaj spremenilo? 

Spremenilo se je to, da N-Gage ni več hardverska na- 
prava, temveč softverska platforma, ki zajema več 
Nokijinih naprav. ln ker je Nokia tako uspešno podje- 
tje, da je ena od njegovih naprav v žepu vsakega sed- 
mega prebivalca Zemlje, nam to zagotavlja tudi 
uspeh iger. 


ČIPTUNAŽA 


Ena najbolj simpatičnih plati Reset Generationa bo 
po vsej verjetnosti glasba v njem. Pri tem ne gre za 
simfonično ekstravaganco z zborovskim carmina- 
burastičnim petjem, kakršna te recimo uvede v Age 
of Conan, temveč za njeno čisto nasprotje. RG bo 
spremljal soundtrack, narejen z zvočnimi čipi iz 
starih računalnikov in konzol, od C-64 in NESa prek 
game boya do amige ter appla Il. (Tej zvrsti se rav- 
no zato reče 'chiptune'.) Ustvarila ga je tričlanska 
losangeleška skupina 8 Bit Weapon, ki jo je leta 
2000 ustanovil Seth Sternberger (na sliki). Scott je 
pač hotel nekoga, ki diha igričarsko muziko, in gru- 
pa 8 Bit Weapon je bila idealna izbira. Itak: kariero 
je začela tik pred prelomom v novo tisočletje z re- 
miksi komadov iz iger M.U.L.E. za C-64 in Super 
Mario Bros 2 za NES. Kmalu po tistem so jo opazili 
v cajtengu Los Angeles Times in prej, kot si lahko 
rekel blip blip, je Seth že klamfal muziko za promo- 
cijo Hala 2 na smenju E3 leta 2004. 

OST iz Reset Generationa najdete na tomesečni 
natlačenki in na www. 8bitweapon.com/music.htm. 
Tam je še kup druge njihove muzike — plačljive in 
ne, na fizičnih nosilcih ter v neotipljivi obliki. Ce ste 
količkaj retro in/ali sladokusca, ga boste nemudo- 
ma poslušali! 


OZNANILA 


Le še dva meseca morata miniti in v kina držav, kjer ni zmajev, bo prišla uradna 
vojnozvezdna izrisanka The Clone Wars. Obelodani jo Sneti. 


SPET MED ZNE. 


ivoščetinar je in bo posnel še kaj druge- 

ga kot Star Wars. A najbolj znan je Geor- 

ge Lucas ravno po tej vsemirski pravljici, 

ki naj bi se nepreklicno zaključila pred 

tremi leti z Episode 3: Revenge of the 
Sith. Tedaj smo sicer skrušeno odhajali iz kin ob 
koncu dobe - dobe, v kateri smo lahko na vsakih ne- 
kaj let pričakovali nov vojnozvezdni film. Ker nas je 
2003. zaznamovalo slično slovo Gospodarja Prsta- 
nov, smo kot deca vekali ob betonskih stebrih in si 
brisali smrklje izvenzemeljskih barv v rokave jedij- 
skih plaščev. Toda podzavestno smo vedeli, da SW 
ni smrti storila. Ne v smislu razširjenega univerzuma 
knjig ter iger, ne glede oficielnega, Lucasovega ka- 
nona. George se v tem ne razlikuje od penzionerjev, 
ki še vedno hodijo v službo, saj Vojne zvezd noče in 
noče odložiti. Ampak hej, navsezadnje ga potrebuje- 
mo. Menda ne bo nečesa tako velikega in občutljive- 
ga prepustil neznalskim hlapičem! 


Epizoda 2,5 


Na kočiji, ki vleče The Clone Wars, ima zato produ- 
centski bič v rokah Lucas, režiserske vajeti pa drži 
Dave Filoni. Širši publiki je ime neznano, vendar gre 
za trO0 vojnozvezdnega frikoida (na premiero Epizo- 
de 3 je prišel oblečen kot svoj najljubši lik, smrtnjaški 
jedijski mojster Plo Koon), ki je prej režiral nekaj epi- 
zod nadaljevanke Avatar: The Last Airbender. Lucas- 
Filmu se je pridružil z namenom, da bi režiral računal- 


niško animirano TV-serijo The Clone Wars, ki bo je- 
seni sledila filmu na ameriški mreži Cartoon Network 
in bo štela vsaj sto epizod. A ko so Georgu kazali na- 
predujoče delo, je prišel na idejo - hm, tole bi bilo pa 
kul na velikem platnu! In tako je Dave postal še reži- 
ser filma The Clone Wars. 

Celovečerec in nanizanka se bosta odvijala med Epi- 
zodo 2 in Epizodo 3, se pravi v času vojne med se- 
paratisti in Republiko. Ta si omisli armado klonskih 
vojakov, kar je le uvod v prevzem oblasti s strani 
kanclerja Palpatina, ki je, kot vemo, v resnici sithov- 
ski lord Darth Sidious. Novi film se bo odprl na višku 
spopada, ko poleg vseh drugih kočljivosti izgine sin 
Jabbe the Hutta. Jedijski svet na raziskavo tega, ka- 
ko so lahko zdrizka ugrabili brez sedmih viličarjev ve- 
likosti planeta, pošlje Obi-Wana, Anakina Skywalker- 
ja in novinko, Nebohodčevo vročekrvno učenko po 
imenu Ashoka Tano. Iz tega sledi dosti bitk, tako ve- 
soljskih kot jedijskih z akrobacijami, žaromeči in Silo. 
Prikolica, ki jo imate na natlačenki, pokaže, da se ka- 
nita pojaviti grof Dooku in njegova padawanka, obri- 
toglavska lajdra z dvema svetlobnima mečema Asajj 
Ventress. 

Čeprav več o štoriji od tega in od dejstva, da so ime- 
li pri njeni kreaciji dosti svobode, ni znanega, je jasno, 
kako bo z vizualnim slogom. Animacija bo kajpak v 
celoti 3D računalniška, s stilističnega vidika pa bo zd- 
ružila Lucasovo fotografijo in kadriranje z zapretirava- 
nimi, oglatimi, rahlo animejskimi liki. Videti je posre- 
čeno. Zanimivo je, da glasbe ni napisal John Williams 


in da bodo govorci povečini novi, saj so se karavani 
od starost pridružili zgolj Samuel L. Jackson (Mace 
Windu), Matthew Wood (general Grevious) in Antho- 
ny Davies (C-3PO). 


Nova moč 


The Clone Wars sicer ima nekaj šibkih plati, ki bi jih 
lahko uporniki z veseljem izkoristili za naskok. Ime je 
z izjemo določnega člena enako TV-risanki Clone 
Wars, kar povzroča nepotrebno zmedo, enako je do- 
gajalno obdobje, dočim je v središču pozornosti 
učenka Anakina Skywalkerja, kar spomni na prihaja- 
joči špil The Force Unleashed, kjer bomo igrali, glej 
glej, Anakinovega padawana. Od Lucasa bi pričako- 
val malce več izvirnosti, saj univerzum SW nudi nič- 
koliko možnosti. Toda po drugi strani prezgodaj ne 
gre soditi, posebej ker zgodbo skrbno varujejo in lah- 
ko ravno ta prinese dosti slasti. Obenem je predsta- 
vitveni slog zanimiv, akcije očitno dosti, posadka pa 
odločena, da izdela pošten nov vojnozvezdni film, le 
da v animiranem namesto fizičnem okolju. 

Če ji je uspelo, bodo gledavci v normalnih, zahodnih 
državah sodili od 15. do 30. avgusta, medtem ko The 
Clone Wars k nam pridejo sredi oktobra, kar je več 
kot mesec dni za Venezuelo. In še to le, če bosta War- 
nerjev slovenski distributer Blitz in kinooperater Kolo- 
sej zgladila spor. Taki filmi v Tuševih kinematografih, 
kamor Blitz od nedavna ekskluzivno pošilja svoje fil- 
me, namreč preizkušeno ne dobijo občinstva. 


O Ker je partner Cartoon Networka studio Warner, je to prvi SW-film, pred katerim ne bo trobentaškega robantenja 20th Century Foxa. Zdaj ste razsvetljeni. 
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Naruto, Dalek, Hello Kitty in LordFebo, član 
superherojske skupine JCT, skačejo ristanc 
ter si izmišljujejo sopomenke za 'japonski". 


uperjunaško nenavdahnjenim, stripovsko zaostalim, 

animejsko telebanskim in na igračke zviška gleda- 

jočim Slovencem se zdijo konvencije ljubiteljev iz- 

mišljenih svetov nekaj čezlesnega, usekanega in 

prejkone bolnega. To vendarle počno samo nori Ja- 
ponci in blesavi Amerikanci, kajti le kateri 'odraslež' pri zdravi 
pameti čita stripe, gleda risanke, drka igrice in kupuje figurice. 
Da je pri nas to vobče mnenje, je vsakemu tosmerno razglede- 
mu jasno že ob obisku trafike, štacune z igračami in oddelka s 
filmi, kjer gre zaman iskati robo, ki pritiče taki skupnosti. Jas- 
no, saj slednje sploh nimamo, kvečjemu redke podtalne krožke 
in dobrosrčen, a neprivlačen primorski zmenek darkerjev - Kon- 
fuzijo. Za kakovostno rajanje s somišljeniki je potemtakem tre- 
ba na tuje, kjer take pripadnosti niso nič nenavadnega in po- 
smeha vrednega, marveč so del splošne kulture. Najbolj zna- 
menita zahodna superherojska dogodka sta sandieški Comic- 
Con in njegov manjši sanfrančiškanski izpeljanec WonderCon. 
Angleška ustreznica pa je MCM Expo (Movie Comic Media), ki 
ga dvakrat letno pripravijo na londonskem razstavišču Excel. 
Spomladanski se je odvil na vikend 24. in 25. maja in po za- 
bavnem WonderConu, s katerega smo poročali marca, mi zve- 
davost ni dala miru, da se ne bi na lastne oči prepričal, kakšna 
je takale sejmarska zabava na Otoku. 


In imel sem kaj videti! 


Angleži niso nič manj fanovski od svojih čezatlantskih bratran- 
cev in prireditev je bila, četudi po površini in številu stojnic ma- 
njša, nadvse prisrčna ter celo bolj pisana. Za to so poskrbeli obis- 
kovalci, ki so bili bolj množično - od oka kakšna četrtina - pre- 
oblečeni v svoje najljubše like. A ne mislite, da je 'cosplay', kot 
se temu reče, cenena maškarada v slogu naših čapčkov, ki si 
dajo briljantino v lase, sončne špegle na nos ter šibico med zo- 
be in mislijo, da so Cobre. Barvitost in veličastnost oprav je bila 
namreč osupljiva, pri čemer zvečine ni šlo za kupljene preoble- 
ke, marveč za izvirno domačo izdelavo, prežeto s ljubeznijo in 
občutkom za podrobnosti. 

Za razliko od ameriških shodov, kjer prednjačijo stormtrooperji 
in jediji, je bilo tukaj vojnozvezdnikov komaj kaj. Darth Vader, 
trio jurišnikov in dva klonska vojaka iz novejših epizod so se po- 
razgubili v povodnji vseh možnih in nemožnih japonskih junac- 
ljev. Na vsako 'zapadno' šemo je prišlo deset likov iz mang, ani- 
mejev in tokijskih špilov. Narutov in njegovih nindastičnih kom- 
panjonov je bilo kot pečka, Dantejev (in Dantinj) iz Devil May 
Cry nič manj, prav tako z velikanskimi meči opremljenih Clau- 
dov iz Final Fantasy. Nekod se je Sguall sabljal z Linkom, za vo- 
galom je Ichigo iz Bleacha kramljal z Yuno iz FFX-2, ob vhodu 


RAPORT 


ERA — 
a dy ara Me saj 


€ MCM se je odvijal le v eni Excelovi dvorani, vendar je bilo zanimivosti toliko, da se zlepa — V 
nisi naveličal krožiti. Minus je bila edinole popoldanska gužva, ki je omejevala gibanje, kaj — 
,4.% :, šele kakovostno fotografiranje. Obiskovalci so bili vseh spolov, ras in starosti, med preoble- s 
čenimi babnicami pa je bilo nenavadno veliko debeluhinj. Angleškost plus geekavost, pač. ža 


O Največji stripovski . 
zanesenjaki nad MCM 
Expom ne bi bili najbolj 
navdušeni, saj je bila <. 
stojnica z zbirateljskimi — >" 
Marvelovimi in DCjevi- 

mi starimi oziroma zbi- '. : 


€ Vsaka druga ženska šema je oglaševala zastonjske ob- 
jeme. To je bilo ob siceršnji draginji Londona in razstavišča 
(sendvički po 6 EUR, kofe 4 ...) zelo človekoljubno. Na žalost 
pretiranega zanimanja, kot mi je bilo dano zapaziti, ni bilo. 


€ Veliko 'civilov' je svojo pripadnost pokazalo z vsaj kakim detajlom, 
recimo majico Guitar Hero. Na moji je pisalo samo Levi's, zato sem se 
(ppočutil malo tujsko. Prihodnjič se zaprmej našemim v čebelico Majo. 
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€ Para para je priljubljen 
japanski ples, ki se kot ve- 
čina tokijskih nenavadnosti 
širi drugam po svetu. Pra- 
viloma delajo samo roke 
(in seveda boki, da ne izpa- 
deš, kot da si požrl metlo), 
zato je takale senzorska 
M plošča dražja od one za sto- 

picljajoče plese. Drugače 

se tam daleč na vzhodu 

mladina prednauči tistote- 
— denskih ročnih karafek, na- 

kar enako rokuje ves disko. 
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x 0 Jokohamskega blaga in preoblek je bilo toliko, da vse skupaj de- " | 4 
lovalo bolj kot kaka japankarska konvencija. Comic-Con in Wonder- € Brez Magica, staroste zbiralniških kvartopirščin, takega 


ki h: Con sta vidno očitno 'zahodna'. Vsekakor nekul mesto za japonofobe. — — zbora ni. Ste vedeli, da slavna igra letos praznuje 15-letnico? 


| eo letal, ladij in tan- 
kov, ponekod pa so očividno 
sila priljubljene makete ro- 
botov Gundam. Bolj nežnim 
'dušicam so bile na tej stojni- 
sci namenjene plišaste Mari- 


4. x! 
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€ Poznate Linka, 
kajneda? Oh tej 
fotki mi je prišlo 
na misel, da bi ga 
v primeru filmske 
uprizoritve utegnil 
odigrati Orlando 
Bloom, ki je še v 
vsakem svojem fil- 
mu vihtel sabljo. 


O Universal je sukal trailerje za Hellboya 2, 
Hulka, tretjo Mumijo z Li Jetom ter Wanted. Ia ane. d - 

Fox je reklamiral The Happening in nove X-— ; 8 Mnogo ilustratorjev je prodajalo svoje izdelke in 
filete, Bratje pa so bili bolj nedejavni in so upalo, da jih opazi kaka založba. Taka pojavnost zna 
predstavljali le ploščkovno izdajo Woojeve- biti dobra karierna odskočna deska ali katalizator. 


ga animeja Appleseed Ex Machina. ET le 


€ Frača, če se hočeš spogledovati s Soro (tip z 
velikim ključem-rezilom iz Kingdom Hearts) ali 
Sauallom (tip z veliko pištolo-rezilom iz Final 
Fantasy), urno na MCM! Enako velja za dece. Če 
te rajcajo Yuma, Nami in ostale po nagojsko op-.. 
ravljene deklice, boš salutirajočega soldata nosil 
na rami kot Claude svojo cepanico. 


e Tale sapporska dečva te je za poltretji funt mangasto ski- 
cirala. Škoda, da preveč posplošeno, domala šablonasto. Če 
bi kdo portretiral barvno, bi koj nastavil svoj mili obrazček. 
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-C wizKids so na vse pretege budili zan- 


imanje za svoje zbiralniško-m3njalniške 
figurinske namiznice, kakšrni sta Mage 
Knight in Marvel Heroclix. 
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č.luf 


€ Prodajne štante so imeli vsi pomembnejši evropsko-ameriški raz- 
pečevalci animejev (Manga in Sweatdrop ...). Nenavadno pa je bilo, 
da so imeli kljub sejemskim popustom cene višje od Amazona.co.uk. 


so se 'koščki' iz One Piece rokovali s samuraji iz Samurai 7, oko- 
li so se podili hecni volcje iz Wolf's Rain, moči so merili borci iz 
Street Fighterja in Dead or Alive, manjkala nista niti Mario in prin- 
cesa Peach. Spisek vzhodnjaških mask je bil dolg in ni ga moj- 
stra, ki bi prepoznal vse, kajti zdelo se je, da ima svoje predstav- 
nike poslednji stripovski podlistek najbolj obskurnega časopisa iz 
predmestja Fukujame. 

Poleg veleokih junakov s smešnimi frizurami so imele svoje dvoj- 
nike seveda tudi pojave z našega konca. Marinci so vodili aliena 
na povodcu, otroke je strašil predator, zapazil sem vsaj dva Bat- 
mana in nebroj drugih Marvel- in DC-mož ter žena, pa debe- 
lušnega, a po regelcih oblečenega Hitmana in vsaj tri kvartete Po- 
wer Rangerjev, naokoli se je sprehajalo nekaj trekijev, oprostite, 
trekerjev ... V oči so mi padli še vohun iz Team Fortress 2 z no- 
gavico na glavi, posrečen Optimus Prime iz kartonskih škatel, 
rdečelasi Harryjev kolega Ron, warcraftovski ork, Sweeney Todd, 
Šišmičev kolega Joker in Cylon iz Galactice. Vsaka čast, skratka. 


Vse za denar 


MCM Expo je še vedno v prvi vrsti smenj z več deset kroš-njar- 
skimi stojnicami z robo, ki se ji skupnost ne more upreti. Zopet so 
prednjačile japankarske reči, vključujoč nepregledno količino buk- 
vic s podobicami, ki se jih lista od zadaj, in animejskih devedejev, 
trilijon škatel s sestavi-'ih-sam roboti Gundam, goro modelčkov, 
igračk in pliša z raznoraznimi osaškimi licencami ter celo džapa- 
nezarske sladkarije. Vseeno bi vsled manjše ponudbe napram 
WonderConu utegnil zaman iskati kakšne ne najbolj vsakodnevne 
konkretnosti s tega področja. V senci blaga izpod gore Fuji je bi- 
lo mogoče najti še zahodne stripe (ampak založb Marvel in DC 
Comics z lastnimi placi ni bilo), tako uveljavljene kot take svežih 
avtorjev, zbirateljske figurice vseh sort, tradicionalne artikle z li- 
cenco Star Wars, fantazijsko orožje, replike filmskega predme- 
tovja in profesionalne flukije za pisat-risat stripe. In še zelo veliko 
takih in drugačnih neumnosti, ki bi jih sleherni otroškodušec imel 
vse po vrsti. Funti so kar leteli iz žepov in ko je teh zmanjkalo, so 
prodajalci privlekli na plano čitalnike kreditnih kartic. 

Sredi prodajnih štantov so se dičili še predstavitveni paviljoni več- 
jih firm. Filmski studiji so občinstvu nepretrgoma vrteli dotlej še 
nevidene prikolice za prihajajoče znanstvenofantastične in izvrst- 
nopogumniške spektakle. Nadalje so bili prisotni nekateri založ- 
niki iger, ki so na playstationih in xboxih rulji omogočili špilanje 
Ghostbusters (Sierra), Alone in the Dark (Atari), Civilization Re- 
volution (Take2), Dynasty Warriors 6 (Koei) in Naruta (Konami). 
Za največji interaktiven žur pa je poskrbela ljubiteljska spletna 
stran DDR:UK, ki se bavi z glasbeno-plesnimi špili. Na sejem so 
navlekli avtomat za Dance Dance Revolution, komplet Rock Ban- 
da, dva ali tri Kitarske heroje in ParaParaParadise, simulacijo ja- 
ponskega ročnega diskoplesa para para. Navdušena raja je ma- 
šinerijo pri priči okupirala in krulila, cvilila, brenkala ter densala 
kot za stavo. 


RAPORT 


RE PI. 
€ Mangatilsko ljudstvo ni kaj dosti 
šmirglalo xboxovske Cive. Dosti bolj so 
oblegali štant od Konamija in Koeija. 
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4 € Govoril sem z enim amaterskim striparjem in. 
— izvedel, da najem mize velja 175 funtov. Fante 
— B je strošek pokril že s prvodnevno prodajo. 
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— 9 Poino ime te igre od WizKids je Star Wars PocketModel Trading Card 
Game. Kajpaj so tole samo demonstracijske figurice. Vseeno bi bilo po 


eni strani sveže JK namiznico, no, dvoriščnico s takimi kolosi. rokovati z Eddijem Murphy- 4 


— jem, čeravno le kartonskim. 
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KA iza CO originalni rambovski pipci po sto funtov, Leonidasov meč za 150, JITIES 
— Harryjeva palica za 130, predatorjeva sulica za 40 ... Navdušenec bi 

imel vse! Drugače takale orožja niso primerna za cosplay. Za maškara- 

do uporabljajo topa lesena krepelca, ki so jih prodajali po deset funtov. 

Mimogrede, vso to robo lahko naročite na www. uniguities. co. uk. 
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file: prodajalna oblekic hirošimske 

ulične mode. Po mojem dotična stran 

www.maruione.jp prodaja še usrane 

gate najstnic, ki so sicer tam, kjer 
ES vzhaja sonce, silno popularne. 

- PYva 


NM m o sne noče ih 


Tudi tisti, ki niso marali za videoigre / so bili motorični 
idioti / cepljeni proti posluhu, so prišli na svoj zabav- 
njaški račun na razstavnih prostorih namizniških za- 
ložb Hasbro in WizKids. Prvi so skozi podružnico Wi- 
zards of the Coast promovirali prihajajočo četrto izda- 
jo Dungeons 8 Dragons, dočim so CoprPamži glasno 
demonstrirali figurično-kartično igrico Star Wars. Res 
smo bili naivni, da smo mislili, da bo ob zaključku sa- 
ge tok licenčne vojnozvezdne robe jenjal. Žorž, le kam 
spravljaš novce? (Pst, pst, saj veste, da prihaja nov 
SW-celovečerec, izrisanka The Clone Wars, kajneda? 
In tristotaužentmilijad spremljajočega materiala.) 


Dogodki na dogodku 


Vsako takole zborovanje mora imeti par tretjerazred- 
nih kvazi celebrityjev, ki se pridejo pofočkat in aj-lav- 
ju-olat. Na MCMju so fris, visoke pete in dokajšnjo ne- 
zainteresiranost pokazale Julie Benz, Shawnee Smith 
in Christina Cox. Ker sem prepričan, da jih pozna sle- 
herni Zemljan, je vsakršno predstavljanje odveč. Ali 
pač? No, okej, prva je - poleg vloge v zadnjem Ram- 
bu - najbolj znana kot Darla v nanizankah Buffy in 
Angel ter kot Rita v Dexterju. Shawnee Kovač je igra- 
la v Žagah, medtem ko je bila Kurčeva Kristina statist- 
ka v dolgem spisku TV-serij. Niti WonderCon ni pre- 
kipeval od znamenitih imen, a človek, ki je igral 
Chewbacco, je ipak človek, ki je igral Chewbacco. 

V konferenčni dvorani so ustvarjalci Battlestar Galac- 
tice odgovarjali na vprašanja o četrti sezoni te prilju- 
bljene ZF-nadaljevanke, pri čemer po pričakovanju 
uporabnih odgovorov ni bilo, le skrivnostno muzanje 
in Cylonovi srepeči pogledi. Sledila sta avtorja britan- 
ske serije Primeval, ki sta se pridušala, da bo sezon 
vsaj sedem. Nakar je publika umrla od dolgčasa med 
monologom Steva Nilesa, pisca-risca vampirskega 
stripa 30 Days of Nights. Ob kraju pa je nastopil naj- 
bolj pričakovan dogodek, revija kostumov. Ob sp- 
remljavi milozvočnih animejskih pesmic in navduše- 
ne publike so se po brvi sprehodile in zaplesale mno- 
ge maske, nakar sta občinstvo ter 'strokovna' komi- 
sija izbrala najboljše, ki so dobili žakelj v temi svetle- 
čih dobrot iz Nagasakija. Nodija žal ni bilo. 


Vsi na MGM Expo! 


Brez heca mislim, da si lahko ogled tega šova privoš- 
či marsikdo, če ne vsakdo. Anglija je blizu in prevoz 
tjakaj relativno poceni. Poleg tega ni treba čakati na 
dvatisočdeveto osorej, saj bo prihodnji londonski 
MCM že 25. in 26. oktobra. Kakih 400 evrov bo po- 
vsem zadostovalo za vse stroške, vključujoč (hitri) je- 
dež in pijež ter 9-funtno vstopnico. Člani animejskih 
klubov bi morali pa sploh vsako leto romati gor. Kaj 
porečete? Kakšen Naruto ali Pikachu med vami? 


Doujinski spomeniki 41: 


Situete Ftxel 


Stricev Japonceljnev že nekaj časa nismo nadlegovali, sploh v zvezi z 
doma narejenimi, neodvisnimi igrami. Zato vpogleda početje tako 
imenovanih doujin softov in se osredotoči na enega od njih. 
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CO Celo ta živopisani kolaž le deloma razkaže polno dimenzijo raznolikosti in čudovitosti Zgodbe iz votline. Streli, skoki, ogibi, vohljaji, čveki, smeh in solze, to 
so njeni gradniki. Poleg odlik, ki jih naštejem na naslednji strani, pa moram omeniti še številne skrivnosti; izvajanje speed runov, torej lovljenje rekordov v čim 
prejšnjem končanju igre; in vmesni konec, ki temelji na tvoji moralni odločitvi. Če boš z letečim zmajčkom odjezdil v gore, vedi, da še nisi videl vsega ... 


esednoigerni naslov članka seveda vpije 
po pojasnilu. A nič bati, ne bo se vam 
treba baviti z japonsko slovnico in prsati- 
mi osaškimi srednješolkami s čudnimi 
spolnimi nagnenji, kolikorkoli si slednje- 
ga neznosno želite. Čisto preprosto je: izraz doujin 
(izgovori 'dodžin', kjer je 'o' dolg in 'dž' mehak) do- 
besedno pomeni 'isti človek', v prenesenem pomenu 
pa skupino ljudi, ki ljubiteljsko delajo na nečem. Lo- 
gično je, da je beseda v prvi vrsti povezana z man- 
gami, in sicer v izrazu doujinshi - dodžinši, ki ozna- 
čuje na lastno pest izdane stripe. (Ja, v njih dosti 
šprica in notri so marsikdaj tenktakli. Ne, ni jih na 


natlačenki.) Vendar pa dodžinovstvo ni 
omejeno na podobice v bukvicah. Je nam- 

reč bistven del pojma 'doujin soft', kar 
pomeni avtorje garažnih iger. Klamfače 
neodvisnic. Poševnooke Sektorje13. Ni- 
ma veze, če so posamezni ali zbrani v gru- 

po oziroma krožek, 'circle', kot radi sami 
rečejo. Šteje to, da je špil narejen za konjiček 
in da je namenjen skupnosti. Dobro, cekin ne 
smrdi in marsikak doujin soft, ki je deloval iz 
fotrove kleti, se je usmeril v komercialne vode, 
na primer Id, se opravičujem, Type-Moon. A 
bistvo je v hobijastični naravnanosti in plesni- 


vih riževih tablicah, kupljenih za tistih par 
jenov, kolikor je ustvarjalcu kapnilo na 
animejsko-mangovsko-igričarski kon- 
venciji v bližnji vasici. Hej, če so lahko 
pesniki revni, bomo še mi! 
Tovrstnim špilom se je komot posme- 
hovati in res je večina dodžinastih kreacij 
nekaj, kar navduši kvečjemu nadebudne 
programerje, iščoče zgledov. A med njimi 
so biseri, ki ne le, da se primerjajo z naj- 
boljšimi zahodnimi alternativicami, marveč 
presežejo ta okvir in si zaslužijo prostor v 
igrarskih analih. V začetku serije člankov, ki 
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se bo s popisom še drugih tovrstnih izdelkov nadalje- 
vala v naslednjih Jokerjih, si oglejmo sijajček osam- 
ljenega krivoučnega gikofrika, ki deluje pod umetniš- 
kim imenom Studio Pixel. 


PRE BRO NA a 

Pravi nindža 

O osebi sami ni dosti povedati, saj se skriva kot kača 
noge. Celo njegova fanovska skupnost na htip://co- 
ramunity. livejournal.com/doukutsu od njega le vča- 
sih dobi par vrstic pismenk, kako poganja svoje krea- 
cije na DSu in besno nabija Guilty Gear. Zato podat- 
ki o njem ostajajo skopi: je Japonec, ime mu je Dai- 
suke Amaja, star je okrog trideset let, v krožku Studio 
Pixel pa deluje sam in ga je ustanovil leta 2000. Če 
obiščete njegov spletni dom na http://hp.vector.co. 
jp/authors/VA022293, ne boste izvedeli bistveno več, 
čeprav obvladate ideograme. Le po stilizirani sličici si 
boste predstavljali, kakšen nekako je. 
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CO ikachan je predhodnik Cave Story, a kljub temu, 
da je enostavnejši, ga je vredno preigrati. 


Bolje se je zato podati na http://shii.org/pixel, kjer so 
zbrana njegova dela. Večina jih je bolj tako-tako, am- 
pak eno si zasluži posebno pozornost. To je Doukot- 
su Monogatari - Cave Story, igra, ki ima v svetu ne- 
odvisnic svet status in ki navdihuje posnemovalce šti- 
ri leta po izidu. Zgolj naključna primera njene daljno- 
sežnosti sta nedokončani igri Fez, ki je bila deležna 
veliko pozornosti na letošnji Game Developers Confe- 
rence, in simpatični The Underside. 

Ker Daisuke ne obvlada angleščine, bi lahko zadeva 
ostala znana samo lastnikom PCja v Deželi vzhaja- 
jočega sonca. A vajeti je prevzela navdušenska sku- 
pina Aeon Genesis (http://agtp.romhack.net), ki je 
poskrbela za fanovske translacije mnogih starih 
rižojedih špilov, in izdelek v celoti prevedla. Angleški 
Cave Story tako najdete na majski natlačenki in na 
pagini www.miraigamer.net/cavestory, kamor so na- 
kidali še kup drugega materiala v zvezi z Votlino, med 
drugim slikice, fakjuje in inačico za mace. 


Lela tel! 


O Fez je bil deležen veliko pozornosti na letoš- 
njem GDCju. Zelo očitno se zgleduje po Doukotsu. 


naizust 2008 e () 


Cave Story 


Da je igra povsem zastonj, 
podalpske igričarske skup- 
nosti, ki se cinično bohoti na 
rovaš zlahka dostopnega pi- 
ratskega softvera, ne bo ga- 
nilo. Moralo pa bi vsakogar pre- 
senetiti, da gre za dete enega sa- 
mega človeka, ki je nič manj kot 
pet let vihtel orodja in skrbno, 
trsko za trsko, iver za iverjo obliko- 
val igro, kot bi kipar klesal kip. Ko klikneš povezavo 
za dolpoteg ali tistih relativno ubogih 40 MB datoteke 
namestiš z natlačenke, na to ne pomisliš, toda Daisu- 
ke zadeve ni le sprogramiral. Dizajniral je tudi like, 
sovražnike, orožja, predmete, stopnje. Zastavil je me- 
haniko igranja. Izrisal je grafiko. Posnel zvočne učin- 
ke. Naredil muziko. In udejanjil zgodbo. Šur, delno so 
mu pomagali doujinsoftovci iz drugih krožkov. A lev- 
ji delež je prispeval sam samcat. 

To je posebej hvalevredno, če vemo, da je Doukotsu 
Monogatari odlična igra. Izdelana je po predlogi kla- 
sičnih akcijskih avantur z osem- in šestnajstbitnih 
mlinčkov, zlasti legendarnega Metroida za NES iz le- 
ta 1986. To pomeni, da gre za od strani gledano me- 
šanico platformskega skakanja in streljanja, umešče- 
no v velik svet iz ločenih zaslonov, ki jih je moč razi- 
skovati bolj ali manj po mili volji. S takim vohljanjem 
smo v Metroidu in njegovi vzporednici Castlevaniji 
dobivali nova orožja, opremo ter moči, s čimer smo 
nato premagovali malo prej premogočne ovire. In Ca- 
ve Story taisti recept uporabi za to, da nas popelje v 
svojo pravljično-tehnološko dimenzijo. Nastopimo 
kot tihi vojščak, ki je videzno podoben simpatičnim 
živalskim bitjem Mimigam, s katerimi se sreča, a v 
nedrjih skriva marsikako finto. Tako kot štorija, ki se 
začne enostavno, z reševanjem ujetega Mimige, na- 
kar preraste v nekaj pošteno večjega. Pixel je ustvaril 
bajko o čarovnikih, kraljih, demonih, človeški pok- 
varjenosti in dobroti ter pogumu, ki ji stojita nasproti. 
Spletanje je malo raztrgano in naporno, a če si pozo- 
ren, naletiš na presenetljivo globino in toplino. Druga- 
če rečeno, fabula spomni na animeje Studia Ghibli ti- 
pa Čudežno potovanje, kjer se tako kot v Doukotsu 
Monogatari mešajo pravljičnost, tragedija in humor. 
Doživljaj je težko opredeliti, morda še najlaže z eno- 
stavno besedo 'lep'. Gotovo pa je v zgodbi več, kot se 
zdi na prvi pogled. 

Enako velja za igranje. Špil se začne v videzno dokaj 
neprivlačni črni votlini, po kateri je treba skakati $ 
streljati. Nič posebnega, boš rekel - a že tedaj začutiš, 
da je na glavnem liku in sovražničkih nekaj posebne- 
ga. Nenavadna mešanica resnosti in luštkanosti te ob 
staromodno vzdušni glasbi povleče skozi uvodne so- 
bane in naprej v prvo mesto, visoko nekaj običajnih 
zaslonov. Ob tem ugotoviš, da je skakanje po plošča- 
dih izpiljeno in da je nadzor perfekten. Če ne dosežeš 
želene platforme, pač nisi dobro naštudiral gibanja li- 
ka, ki ima po Mariovem nauku ravno toliko inercije, 
da je treba biti stalno pazljiv. No, čeprav je začetek v 
platformskem smislu ajnfoh, ne mine dolgo, da se 
pred tabo znajdejo resnejši izzivi, za katere je treba 
dobro pljuniti v roke - tudi zato, ker se moraš vmes 
ubadati z nažiganjem. Kljub temu igra ne komplicira 
z nadzorom: smerne puščice, en gumb za skok in en 
za strel, to je vse, kar potrebuješ. 

In potem se jame Cave Story zlagoma, a zanesljivo 
razpirati kot komad Željka Joksimovica. Dosti je po- 
govarjanja z liki, kar razkriva štorijo, daje kveste in 
razkriva nova območja, mestoma pa je treba po zgle- 
du avantur na lastno pest uporabiti kak predmet iz in- 
ventarja. Vojščak se teleportira v različne predele sve- 


ta, ki jih do obisti prešnofa in odkrije nove 
sposobnosti, ki mu po zgledu Metroida 
omogočijo pot naprej. To so predvsem 
orožja, ki poleg skakanja, raziskovanja 
in zgodbe tvorijo četrto bistveno plat 
igre. Streljanje je čisti užitek že zaradi 
pisane druščine sovražnikov s številnimi 
dovršenimi vzorci streljanja ter premikanja, ki 
zahtevajo stalno prilagajanje. Še bolj pa k temu 
prispevajo sama krepelca. Deset jih je in mednje 
sodijo tako bazuka kot strojnica, velik šuriken in 
pljuvalo balončkov. A to ni vse. S pobiranjem 
koscev umrlih sovražnikov je moč v poklonu frpjkam 
sleherno nadgraditi na drugo in potem na tretjo stop- 
njo, toda obenem ti vsak stik s capini vzame ne le 
energijo, marveč ti odreže del izkušenj za pucalico. 
Zategadelj streljanje odlikuje dodaten nivo zapleteno- 
sti, saj je mogočih dosti situacij, ko orožje na najviš- 
jem nivoju nudi taktične prednosti (denimo strojnica, 
ki omogoči prevažanje po luftu z nažiganjem navz- 
dol), ki jih izgubiš, če nisi pazljiv. Poglavje zase so 
številni šefi, pri katerih je treba biti strelsko in skakal- 
no sposoben ter hkrati vklapljati možgane za iskanje 
subtilnih namigov, kaj so njihove šibke točke. 


€ Cave Story je spodbuda in navdih mnogim lju- 
dem, ki ustvarjajo fanovske slikice in jih pošiljajo 
Pixlovi skupnosti. Lična upodobitev, ne? 


Ne, da je igra brez težav. Kaka nadaljevalna točka, 
navadno tista pred šefom (snemanje položaja je me- 
troidovsko, torej v vnaprej določenih sobanah), je po- 
stavljena hudo starošolsko in zahteva vnovično opra- 
vljanje minute ali dveh običajnega nivoja, kar posta- 
ne malo zoprno. Zlasti ko se je treba spet prebiti sko- 
zi dooolg dialog. Je pa res, da se ravno s ponavlja- 
njem še bolj izuriš v samem igranju - in l33t skille boš 
potreboval, saj Cave Story ni lahka zadeva. S tem ni 
nič narobe, kaveljc je le, da težavnost včasih nera- 
zumno poskoči, kar bi lahko še pred polovico igre, ki 
ob normalnem tempu traja več kot ducat ur, odvrnilo 
manj spretne ali potrpežljive. In nelinearnost ni ravno 
taka kot v Metroidu, dočim zna biti dogajanje na za- 
slonu včasih pretirano nepregledno. 

Ampak v širšem pogledu to niso resne zamere. Če te 
ne motijo priložnostni spotiki obnje, dvorazsežna gra- 
fika ločljivosti 640 x 480 in piskajoč zvok (kar je itak 
pomanjkljivost le, dokler se ne zaveš odličnosti risar- 
skega sloga ter kvalitete melodij), boš deležen izvrst- 
nice, ki daleč preseže običajne neodvisniške standar- 
de. Že posamezni elementi v Cave Story so hvale- 
vredni, skupaj pa dajo čudovito, večplastno izkušnjo, 
katere ustreznice v svetu 3D komercialnih špilov so 
Half-Life 2, Okami in Zelda. To je igra, ki ostane s ta- 

bo kot bleščeč dragulj, čez katerega se zlivajo tone 
komercialnega ščiša iz riti te industrije, a ga ne mo- 

rejo ne odplakniti, ne oropati sijaja. 


MINI VEDEŽ 


Vam svetuje te od leta 2005 


eprav nas veseli porast ženske popula- 
cije med bralstvom, je večina tistih, ki 
držite revijo v rokah, moškega spola. Za- 
tegadelj ne gre siliti v skrajnosti, ampak 
se je bolje držati fuzbala in piva. 


Kaj za vraga je ofsajd?? 

Ofsajd ali prepovedani položaj je verjetno eno najbolj 
zoprnih pravil, vrh vsega pa običajnemu gledalcu do- 
stikrat ni jasno, kaj naj bi sploh pomenil. Pozna ga 
malo športov, je pa res, da mednje spada najbolj pri- 
ljubljena postranska stvar na svetu, nogomet. Namen 
ofsajda je očiten: preprečiti ekipi, da bi na hitro prišla 
do zadetka, in tako uravnotežiti sile na igrišču. Vratar 
običajno nima dosti šans proti osamljenemu napadal- 
cu, pa tudi nogometna taktika bi se zdruznila na dol- 
ge podaje osebku v ospredju. Britanske glave so tako 
že v začetku 19. stoletja pogruntale prepovedani po- 
ložaj, ki so ga poenotile ter uzakonile leta 1848. Sko- 
zi leta se je definicija nekoliko spreminjala. Današnje 
pravilo pravi, da mora napadalec v trenutku podaje, ki 
gre proti njemu, imeti v isti črti prečno na igrišče pred- 
zadnjega igralca obrambe (navadno je to zadnji brani- 
lec, za katerim je še vratar na golovi črti), sicer je v 
prepovedanem položaju. Tako dosežen gol potem ne 
velja. Poenostavljeno rečeno: ofsajd je, če je napada- 
lec v trenutku, ko žoga odpotuje proti njemu, za ob- 
rambnimi nasprotnikovimi igralci. Ofsajd dostikrat ra- 
bi kot taktično sredstvo, recimo pri izvajanju prostih 
strelov (če tik pred strelom vsi obrambni igralci ste- 
čejo naprej, se lahko napadalci znajdejo v prepoveda- 
nem položaju) in pri 'ofsajd pasti', kjer se obramba 
namenoma pomakne naprej in skuša napadalca s 
tem uloviti v prepovedan položaj. Seveda pa je to dvo- 
rezen meč, saj lahko spreten golgeter to vidi in steče 
iz linije z zadnjim obrambnežem ravno tedaj, ko mu 
nekdo poda, nakar mora premagati le še vratarja. To 
rad počne napadalec AC Milana Pippo Inzaghi. 
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S poletnimi dnevi se Ouattro loti lahkotnejših tem. 
Pregretje možganov je namreč lahko usodno! 


Ofsajd je torej eden od močnih čarov žogobrca. Drugi 
šport, ki ga pozna, je hokej na ledu. Igralno polje je tu 
s črtami razdeljeno na tretjine in pravilo zapoveduje, 
da mora v napadalno tretjino najprej vstopiti plošček, 
šele nato igralci. Razlog za tako pravilo je nekoliko 
drugačen kot pri nogometu. Hokej je hitra igra in to 
omogoči branilcem, da se organizirajo. Če jim napa- 
dalec uide že v srednji tretjini ali so plošček tja poda- 
li sami, je krivda na njihovi strani. 

Poleg teh dveh nam dobro znanih iger se ofsajd poja- 
vi še v ameriškem nogometu in ragbiju, v hokeju na 
travi pa so ga sredi devetdesetih ukinili. 


Je bil Union res nekoč lastnik Pivovarne Laško? 
Zanimivo je, kako se zadeve skozi leta obrnejo, kaj- 
ne? Čeravno je pivovarna v Laškem obstajala skoraj 
štiri desetletja, ko so bratje Kozler ustanovili Union, ji 
ni bilo ves čas z rožicami postlano. Lastnike je me- 
njala kot po tekočem traku in šele ob prelomu stole- 
tja pridobila mednarodni sloves, ki je sovpadal z od- 
kritjem, da termalna voda v Laškem pivu izjemno iz- 
boljša okus. No, Union je v tistem času prerasel v del- 
niško družbo, ker je pokupil večino okoliških majhnih 
pivovarn. Od tod tudi novo ime; dotlej je bil znan kot 
Pivovarna Kozler. Edino trmasti Laščani se niso dali 
in so Ljubljančanom ostro konkurirali, tudi z novimi 
vrstami piva. Toda boja niso zdržali in leta 1924 je 
Union na skrivaj kupil večinski delež pivovarne ter jo 
prevzel. V Laškem so pivo varili še tri leta, nakar so 
vse skupaj zaprli in uživali v uničenju konkurence. 
Vendar pa trmasti Laščani niso vrgli puške v koruzo 
in so se leta 1929 odločili zgraditi novo pivovarno, ki 


Najzanesljivejša zaščita . 
pred nezaželeno pošto 


je kljub hudemu nasprotovanju Uniona pričela delo- 
vati leta 1938. Laško pivo je hitro dobilo nazaj staro 
veljavo in je bilo Nemcem tako všeč, da so med voj- 
no ohranili tako tovarno kot blagovno znamko. To je 
šlo v nos zaveznikom, zato so fabriko porušili v letal- 
skem napadu. Nič pive za Švabeljne! Kasneje so se 
sicer opravičili, da so ciljali most. Zlobni komunisti so 
z udarniškim delom pivovarno spet usposobili že leta 
1946 in rivalstvo med mestom ob Savinji ter prestol- 
nico se je lahko nadaljevalo. 


Zakaj imamo tudi moški prsne bradavice? 
Inteligentni dezijner jih je imel nekaj odveč, pa jih je 
dal še dedcem, hehe. Vsaj tako učijo v Kanzasu. No, 
prava razlaga je bolj banalna. Moški in ženske imamo 
domala enak zarodni material, razlikujemo se le v 
enem kromosomu. In četudi je spol določen v trenut- 
ku, ko spermij navrta jajčno celico, se zarodek obeh 
spolov do šestega tedna razvija enako. Še več, do ta- 
krat se razvijejo Mullerjevi in Wolfovi kanali. Prvi so 
zametek maternice in jajcevodov, drugi zametek se- 
menovodov. Ko pride dan D, se kromosom Y zave 
svojega obstoja in sproži akcijo za besno proizvodnjo 
antimullerjevega hormona, ki poskrbi, da ženski deli 
zakmijo. Tedaj prične rasti lulček in fantek je tu. Če 
zarodek tega hormona ne proizvede (se pravi, če je 
obdarjen z dvema X), zakrnijo Wolfovi vodi. Lulčkova 
zasnova strada in se od vsega hudega spremeni v 
ščegetavček. Mimogrede, mošnja, v kateri so moda, 
niso nič drugega kot zraščene sramne ustnice. Skrat- 
ka, enoten razvoj določenih kosov zarodka je razlog, 
da imamo dedci bradavičke. 
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pomnim se, kako smo pred leti jamrali, 
ker nobena televizijska postaja ni želela 
udejanjiti oddaje o igrah. Začetkom tisoč- 
letja smo bili glede tega že dogovorjeni z 
eno od naših komercialk, a načrti so 
padli v vodo zaradi partnerjeve tehnične nepodkova- 
nosti in neresnosti. Podobne štorije smo njega dni 
doživljali na nacionalki, ko niso znali spraviti signala 
iz računalniške grafikulje do svoje ultra napredne op- 
reme. VGA-izhod je bil pač nekaj tako vesoljskega, 
da bi morali priti na pomoč tehniki iz osončja Prok- 
sime Kentavra, da bi ga povezali s televizijskimi 
mašinami. Ne moreš verjamet. 
Pri TV-postajah se v vsem tem času ni spremenilo 
nič. Edina, ki se nekaj trudi, je oddaja Resnična res- 
ničnost na Sloveniji, ampak ta je splošnonamenska, 
dokaj kratka in žal na sporedu premalokrat. Komer- 
cialka za kaj takega očitno nima proračuna, ljudi, 
znanja, volje in vizije. Namesto tega lahko na Kanalu 
A spremljamo čebljavo bitje, ki v prazno ponuja pet- 
sto evrov, kar je gotovo enakovredno namestilo. Po- 
dobno so špili televizijsko minimalno zastopani na tu- 
jih postajah, ki jih lovimo po kabelski ali satelitski po- 
vezavi. To je resda skregano z logiko, saj industrija 
elektronske zabave streže milijonom. Ampak tako je 
in nič ne kaže, da bo Evropa mutirala v Južno Kore- 
jo, kjer tekmovanja v Starcraftu s polnih štadionov 
prenašajo velike televizijske mreže. Je riž predrag. 
Od kod ignoranca? Po eni strani kravatarji menijo, da 
so ljudje, ki stalno visijo pred televizorjem in od kate- 
rih imajo posledično največ, drugačni od špilavcev. 
To vsaj deloma gotovo drži, saj so možgani pri igra- 
nju opazno bolj dejavni kot pri običajnem buljenju v 
gibljive slike. Analize kažejo, da je siva masa pri do- 
tičnem aktivna manj kot med spanjem. Razen pri 
Guild Wars, hi hi. Drugi razlog zna biti manko spon- 
zorjev. Oglasov za špile na televiziji kljub vsemu ni 
ogromno in čeprav bi znali od sodelovanja v taki od- 
daji profitirati čisto splošnonamenski pokrovitelji, od 
čokoladarjev do parfumarjev, humus očividno ni zrel. 
Tretji in najmočnejši razlog je vezanost špilavcev na 
druge medije, zlasti revije in internet. Posebej slednji 
vse bolj cveti, s porastom hitrosti in nižanjem cen širi- 


ne pipic pa se vse bolj uveljavlja dostavljanje videa 
spodobne ločljivosti. Za oddajanje lastne 'produkcije' 
po internetu ni treba imeti orjaške stavbe, stotin za- 
poslenih, več milijonov evrov vrednih naprav in vodi- 
teljice, ki trži jozeljne 6 vulvo, ampak je v osnovi do- 
volj ročna kamera, nemara celo malo boljši telefon. 
Posnetek spraviš na TiTubo in lahko si ga ogledajo 
milijoni. Namečkoma je vsebina prepuščena tebi, ne 
da ti urednik ali režiser pametujeta, da predstavitev 
Civilizationa ni dovolj spektakularna in da tega ne bo- 
do snemali, ker ni dovolj mrtvih teroristov. Višja stop- 
nja so medijske hiše, ki niso tako velike kot CNN, a 
so sposobne spraviti skupaj oddaje, ki presegajo do- 
mače videotke z YouTube, kjer folk testira kitajske ig- 
ratorje. Strani, kot sta 1UP in G4, tako furajo dokaj 
profesionalno narejene video vsebine s špilavsko te- 
matiko, pri čemer se vidi, da jih delajo tisti, ki sicer 
pišejo opise in so zaposleni v industriji. 

Problem večine teh oddaj je, da se podrejajo hitremu, 
ameriškemu, prvožognemu podajanju informacij. 
Njih avtorji delajo na enak način kot čezlužne TV- 
mreže, ki gojijo zapoved, da je treba v čim krajši čas 
stlačiti čim več 'zanimivih' informacij. Revijalna 
ustreznica temu je stran za stranjo velikih fotk z ba- 
gatelnimi koščki podatkov, ki jih lahko razumejo vsi. 
Redkokje srečaš poglabljanje, saj izdelovalci oddaj 
enostavno ne verjamejo, da lahko folk ob bomba- 
stičnem internetnem naskoku raznoterih vsebin pri 
eni reči zdrži več kot minuto. Zato gledamo recimo 
120-sekundne anale o Ninja Gaidenu, ki so vredni 
komaj kaj več od oglasa za pralni prašek. Vsaka čast 
Zero Punctuationu, kjer Ben Croshaw o določeni igri 
pet minut skupaj blebeta kot nor, s čimer parodira in- 
stantnost vsemrežnih špilavskih TV-oddaj. In vse bolj 
tudi tekstov. 

Bo torej Joker ob tem razmahu interneta kdaj ustva- 
ril svoje gibljive slike s svojo tematiko? Morda. Am- 
pak če jo bomo, bo orenk, z globljim smislom ter z 
dosti spoštovanja do iger. Polovičarstvo prepuščamo 
drugim. 


Sneti 


O Cristianu Ronaldu ukradejo avto in blondinka to vidi. Ronaldo jo 
vpraša: "Kdo je bil?!" Bjonda pa pravi: "Ne vem, ampak 
sem si zapisala registrsko od avta!" 
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The Original Adventures 


arrisonu Fordu, Karen Allen, Sea- 
nu Conneryju in ostali filmski 
druščini se zdaj, ko je prišel Lego 
Indiana Jones, ni treba bati, da se 
bodo kadarkoli postarali. Tako kot površi- 
na lego kock gub namreč ne zgladi niti 
Photoshop, pri tem pa nihče ne dvomi, da 
bodo igro prodali v večmilijonski nakladi. 
Hja, Indy je zaradi novega filma zopet in, 
medtem ko sta bili predhodnici, Lego Star 
Wars 1 in 2, orjaški uspešnici. Razlog? De- 
loma ime franšiz Vojna zvezd in Lego, de- 
loma pa dejstvo, da sta bili pisani, prijazni 
in namenjeni letom od 99 do 0,9. 
Pričakovati, da bo Lego Indiana Jones, ki 
si za tematiko vzame prve tri filme (Rai- 
ders of the Lost Ark, Temple of Doom, 
The Last Crusade), prelomno drugačen od 
kockastih avantur Lukca Nebohodca, bi 


—— Tibetanska okolica (Marion, Raiders ...) je ledena, toda špil je vroč, saj 
je na voljo tako za PC kot za PS3, xbox 360, wii, PS2, DS in PSP. 


bilo neumestno. In res je osnova enaka: zopet gre za 
mešanico skakanja, mlatenja in reševanja ugank v 
premočrtno sledečih si sobanah, pri čemer sta na za- 
slonu vsaj dva lika, ki morata za napredovanje sode- 
lovati. Co-op, bejbi. Če igraš sam, drugega vodi raču- 
nalo in lahko med njima po mili volji preklapljaš, mo- 
re pa se pridružiti še en človeček na tipkovnici ali joy- 
padu. Stilistično nespremenjena je otroška zunanjost, 
saj je svet pretežno narejen iz kockic, junaki in sovra- 
gi iz filmov pa so poustvarjeni v obliki lego stricljev. 
Vse skupaj je tako blazno prijazno - ko plastična ose- 
bica mahne drugo plastično osebico, se ta ne zgrudi v 
oblaku škrlata, temveč nedolžno razpade na kocke. 
Za nameček ne manjka humorja, saj strički S tetice 
smešno obnavljajo dogodke iz filma, kar počno brez 
govorjenja, le z zapretiravanimi gibi in mimiko. To se 
dogaja tako med igranjem, ko ni moč prezreti Indyje- 


možganskih orehov, ki 
jih je treba rešiti, več, 
zapletenejši so, postav- 
ljeni na obsežnejše za- 
slone in manj linearni. 
Če se je legastična vse- 
mirska saga zanašala 
predvsem na zapored- 
no vlečenje ročic, so 
mozgalni elementi v In- 
dyju opazno bolj razgi- 
bani. Sam ali v paru je 
treba (ne vedno v vna- 
prej določenem zapo- 
redju) potegovati vrvi, 
stopati na stikala, ses- 
tavljati kocke, potiska- 


— Lego Star Wars so bili vsled navala vojnozvezdnih vsebin že v štartu ne- 
malo prežvečeni. Takele Indyjeve prigode pa še vedno delujejo sveže. 


vega mačizma in miganj z 
ritko ženskih spremljevalk, 
kot v vmesnih animacijah. 
Zlasti tu so ključni prizori iz 
filmov in lastnosti oseb ta- 
ko simpatično preoblečene 
v lego kocke, da ti nasme- 
šek ne uide. Parodija paro- 
dije, hah. 

Do sem se opis pravzaprav 
nanaša tako na Lego India- 
na Jones kot na Lego Star 
Wars. Res pa je, da evolu- 
cija ni izostala. Predvsem 
je opaziti večji poudarek 
na ugankah. Ne le, da je 


ti kipe ter zaboje, raznašati objekte, 
obračati kolesa, razbijati stekla in za- 
vajati stražarje v kučicah tako, da si 
nadeneš kapo poraženega oficirja. 
Svoje prispevajo različne sposobnosti 
likov: Indy si lasti bič, s katerim se za- 
niha čez prepade, babure skačejo više, 
Kitajček iz Temple of Doom se stisne v 
rove ... Obenem pa si pot naprej v ve- 
liko primerih odpreš z izkoriščanjem 
predmetov, ki jih more pobrati kdorko- 
li. Lopata omogoči odkopavanje, fran- 
coz popravljanje strojev, knjiga odšif- 
riranje hieroglifov in bakla preganjanje 
golazni, ne glede na to, kdo jo vihti. 
Ugankarjenje je zategadelj razširjeno in 
bolj prilagodljivo. 

V duhu serije ima skoraj vsaka puzla 
konkretne namige, kam kaj postaviti. 
Predmeti, ki jih je moč odkopati, preki- 
pevajo od namigovalnih barv, dočim kocke sestavljaš 
z enostavnim tiščanjem gumba. To je pač špil za vse. 
Ampak to ne pomeni, da je zmerom vse takoj jasno. 
Mozgalni oreščki so toliko samoumevni, da se skoraj 
nikdar ne zatakneš za dlje časa, in toliko prefrigani, da 
se je treba potruditi. Vajenemu zajebanih avantur bo 
zadeva lahkoten sprehod, toda splošna publika bo kar 
mozgala. Posebej v šefovskih spopadih, ki ne temelji- 
jo na grobi moči, temveč na izkoriščanju okolice. 

No, sivocelična plat je neločljivo povezana s spretno- 
stno, saj ne prideš nikamor, če nisi pripravljen na ve- 
liko skakanja in tepeža. Zaradi prostodušne narave iz- 
delka hopsaš tako, da pravočasno stiskaš en gumb, 
medtem ko tepežu botruje drkanje drugega, enako 
kot v Lego Star Wars. Za lažje odstranjevanje capinč- 
kov zdaj pobiraš strelna in hladna orožja oziroma upo- 
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- Igra na cortkan način poustvari fobije iz filma. Klobučar se boji kač, dečve pa 
pajkov, zato ob pogledu nanje zmrzne(jo). Tedaj sotrpin živad odžene z ognjem. 
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Lego Indy se ne bo zdel boljši od Lego Star Wars tistim, ki obožujejo ure 
trapastega, enoličnega knofodrka. Ampak teh itak ne maramo. 


Indiana se v prvencu, Raiders of Slastna malica v Temple of Doom 


the Lost Ark, pripravlja, da bo iz- 
maknil idol s podstavka. Malo pre- 
malo razširi roke, da bi bila poust- 
varitev verna. 


rabljaš bič, če vodiš Indyja. A te krame ne potrebuješ 
zares, saj običajni udarci s pestmi zadostujejo za kre- 
pot vseh barabinčkov razen šefov, smrti pa sledi in- 
stantna oživitev na mestu krepota. Pri tem izgubiš 
drobec nabranih sredstev, ki jih lahko nato spet hitro 
pobereš, če nisi ravno zgrmel v prepad. Sredstva dru- 
gače dobivaš iz rešenih ugank, večino pa s stalnim 
razbijanjem vsemogočih lego objektov, ki razpadajo v 
zakovice različnih vrednosti. Več kot jih zbereš, več 
valute imaš in za bolj trOO avanturista te proglasijo. In 
ne gre pozabiti na prevažanje z vozili ter živali, saj mo- 
reš v raznolikem naboru zasesti avtomobile, tovor- 
njak, motocikel, viličar, motorni čoln, konja, slona in, 
smeh, kitajski gong. 

Z reševanjem puzel, preštevanjem reber in skakanjem 
tako predihaš skopirane in prilagojene scene iz treh 
klasičnih filmov o Indiani (Kristalna lobanja ni všteta), 
pri čemer ti marsikdaj pomaga, če veš, kaj se je zgo- 
dilo v kinu, recimo kateri kelih izbrati in kako sklatiti 
nemški avion nad plažo. Tisti, ki filmov ne poznajo, 
lahko igrajo, a se bodo občasno praskali po glavi in 
ne bodo razumeli mnogih humornih referenc. Nivoje 
po mili volji izbiraš v univerzi, kjer je dr. Jones zapo- 
slen kot profesor arheologije in dežurni strelovod za 
hormonske nevihte študentk. V slogu Larinih domo- 
vanj kolidž tvorijo sobane, v katerih moreš razbijati in- 
ventar, vnašati goljufive kode in za 'cekin' kupovati 
dodatne like. Teh je v slogu LSW šestdeset, pri čemer 
gre večinoma za neznančke ali za ključne osebe v 
drugačnem gvantu (Indy v pustolovski opravi ali smo- 
kingu). Toda nekaj je vseeno takih, da nudijo samos- 
voje moči. Z njimi se potem znova odpraviš v nivoje, 
ki si jih že opravil v štorijalnem načinu, in se lotiš od- 
krivanja skrivnosti, do katerih prej nisi mogel. Skrito- 
sti igralni čas s sedmih, osmih ur podaljšajo na dva- 
krat ali celo trikrat toliko, če si obsesivno odvisen od 
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je nared — kuhani, še vroči opičji 
možgani! Opica v igri mežika, kar 
je deloma smešno, deloma pa 
grozljivo bizarno. 


"Tako se poslavljamo v Avstriji." 
Dr. Jones starejši v The Last Cru- 
sade pričakuje enak tretma s po- 
ljubom, a dobi nacistični "Takole 
pa v Nemčiji!" 


Primer večdelne puzle: sestaviti je treba ventilator, nekaj sto- 


riti s stebrom in ponoviti sekvenco hieroglifov. 


tega, da dosežeš čarobno cifro 100 %. Po običajnem 
igranju boš deležen kvečjemu polovičke. Lego Star 
Wars: The Complete Saga je imel nekaj več dodatne 
vsebine, od načina super story prek misij bounty hun- 
ter do ločenih nivojev, na katerih si zgolj fural vozila. 
Ta so v Indyju vpeta med siceršnja opravila. A tam je 
šlo v bistvu za dve starejši igri skupaj. 

Škoda torej, da so si Traveller's Tales privoščili nepo- 
trebnosti, ki vrednost paketa zvlečejo južno. Prva na 
spisku je okornost, ki grde glave ne dvigne tako ma- 
lokrat, da bi jo bilo moč prezreti. Skakanje je obre- 
menjeno z zapuščino LSW in zna biti s slabo vidno 
senco lika, ne vedno natančnim zaznavanjem stika s 
podlago in malce čudnim odmerjanjem poti v 3D pro- 
storu spet naporno. K okornosti nadalje prispevajo ra- 
čunalniško nadzorovani spremljevalci, ki znajo biti ta- 
ko butasti, da bi jih najraje razstavil, in mestoma hu- 
do zmikljiva vožnja. Naslednji kamen spotike je pona- 


Nacisti niso tisti pravi grozljiveži iz druge svetovne, temveč so mutirali v 
nekam splošne nepridiprave in izgubili svastikasto nemškost. 


vljanje. Lego Indy tako kot Lego Star Wars na začetku 
postavi nekaj enostavnih igralnih pristopov in ele- 
mentov ugank, nakar jih v nenadgrajeni obliki servira 
do onemoglosti. Vem, zakaj so avtorji ubrali to pot: 
otroci, za katere je igra v marsičem narejena, obožu- 
jejo početje enega in istega. S tem, ko tisočkrat slišijo 
določeno pravljico, vidijo risanko ali ponovijo gib, se 
učijo ter se počutijo varne. A malo starejšim se bo igra 
po daljšem nažiganju zaradi tega verjetno zazdela ne- 
kam prežvečena. Tretja zajetnejša težava pa je vno- 
vična odsotnost kakršnihkoli nadzornih točk ali shra- 
njevanja pozicije, ko si v nivoju. Ti praviloma niso dol- 
gi, kratki pa tudi ne, in prav trapasto je, da nimajo ni- 
ti enega punkta, s katerega bi nadaljeval, če pride kaj 
vmes. Zlasti ker vemo, kako je s pozornostjo dece. In 
če mi je dovoljeno dlakocepiti: lahko bi postavili jasne 
oznake, kdaj bo konec nivoja, da bi 
imel priložnost nabrati čim več robe, in 
A vdelali internetni multiplayer iz Com- 
%/ plete Saga, saj je večigralstvo omejeno 
na en sistem, oziroma ga razširili na 
četverico. 
A hkrati je dosti stvari tako prisrčnih, 
da LIJ niti slučajno ni lijavica. Te vrste 
sodelovalno igranje, ki ne temelji na 
- klanju in brutalnem nasilju, je kot na- 
k lašč za druženje vseh generacij. Špil je 
humoren, lušten in primeren za vsako- 
gar, čeprav imajo poznavalci filma 
prednost. Zlasti kul pa je, da obreže 
količino enoličnega, preprostega tepe- 
ža, ki je zamoril Lego Star Wars, in ga 
nadomesti s solidnimi ugankami, zara- 
di česar je boljši od obeh delov vojnoz- 
vezdne legastične sagice. Pri tem ne 
gre za to, da bi bi bil jaz osebno ljubitelj ugank in so- 
vražnik akcije, temveč za dejstvo, da so puzle v tem 
špilu razgibane, tepež pa ne. In ker je prvih zdaj več, 
drugega pa manj, je igra boljša. Legično, ee, logično! 


Marion: "Dr. Jones. Vedela sem, da te 


bo nekoč spet prineslo skozi moja vrata!" <tresk> 


večji poudarek na ugankah kot v 

LSW v luštnost in humor v te vrste 

sodelovanje je v igrah še vedno 
redkost v šefovski obračuni v zna biti okorna in 
ponavljajoča se x brez nadzornih točk in sneman- 
ja položaja v nivojih 
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RedLynx Irials 2: Set 


M4 
e ste doma, še raje pa v 
službi brskali po spletnih 
zakladnicah  flashevskih 
igric, ste se bržda že sre- 
čali s katerim od klonov te spret- 
nostne motorne arkade pod eno- 
stavnim imenom Trials 2. Njeno 
posodobljeno različico finski raz- 
vijalec RedLynx na www.redlynx- 
trials.com trži za slabih 13 evrov. 
Za to vsotico nudijo moderno 3D 
tuniko namesto zimzelenih pik- 
slov, boljšo fiziko v zameno za, 
no, slabšo, ter dokaj dodelan 
vmesnik za nalinijsko merjenje 
dolžine izpušnih cevi. 
Igralni recept je preprost: na nas 
je, da v pogledu od strani z os- 
novnimi ukazi - plin, zavora, nagi- 
banje voznika naprej in nazaj - 
obvladujemo dvokolesnik med 
prebijanjem čez številne ovire. Te 
so razporejene v čedalje bolj zap- 
letene skupke ramp, cevi, skal ter 
sličnih elementov, ki tečejo od le- 
ve proti desni. Nivojev je štiride- 
set, na vsakem pa je smisel v 
tem, da čez cilj pripeljemo kar 
najhitreje, a še vedno v enem ko- 
su. Zaradi malodane komično po- 
udarjene fizike in visoke občutlji- 
vosti komand, kjer zadostuje del- 
ček sekunde predolgega tiščanja 
tipke, da se znajdemo na tleh, pa 
je to DOSTI teže, kot se sliši. Do 
konca proge že prideš, saj ni ome- 
jitve poskusov in je špil radodaren 
z nadzornimi točkami. A podvig 
tiči v primerjanju rekordov s spletno skupnostjo, kjer 
pri ocenjevanju med drugim štejejo preobrati in čas, 
preživet v zraku ter na zadnji gumi. Za premik nekaj 
deset ali celo sto mest navzgor po spletni lestvici je 
včasih dovolj, da cilj dosežemo par stotink sekunde 
hitreje. Zavoljo tega in zaradi občutljivega nadzora 
RedLynx Trials 2 spomni na Trackmanio. 


€ Različnih kamer je malo morje, na žalost pa je uporabna le stran- 
ska, razen ko gre za ogled ponovljenih posnetkov. 


O V replayih domuje fina pogruntavščina: prikaz, kako se prsti spre- 
hajajo po smernih tipkah. Ce kje, potem tu vaja dela mojstra. 


Špil je funkcijsko na srečo prijazen do onih, ki bi radi 
svoje akrobatske sposobnosti izpilili v nulo. Moč si je 
ogledati ponovljene posnetke vsakogar z vsemrežne 
lojtre in tekmovati proti duhcu. Zadevščina ima poleg 
zabavne tudi vzgojno funkcijo, kajti za doseganje naj- 
boljših je študiranje novih tehnik speljevanja prog pri- 
poročljivo, na najvišjem nivoju pa nujno. Ne čudite 


se, če boste toliko časa kot na progi preživeli ob bu- 
ljenju v replaye prstnih mojstrov z vseh koncev oble. 
Drži pa, da RT2 besno študiranje in neskončno ponav- 
ljanje nese malce predaleč. Osnove so sicer na mes- 
tu, ampak hja, tudi pri Tetrisu so. Bi bil ta še vedno 
tako zabaven in zasvojljiv, če bi namesto na prvem 
začeli na stotem nivoju, kjer bi se zaslon napolnil z 
barvitimi opekami, preden bi uspel izdahniti kje- 
semkajsemzakajsem? Ta občutek je namreč značilen 
za finski umotvor in šentiment blaženosti po postavi- 
tvi absolutnega rekorda, kar je domena fanatičnih na- 
bijalcev, stežka odtehta vse tisto prejšnje matranje. 
Del odgovornosti za to nosijo steze, ki so preveč mo- 
notematske. Špil bi lahko vpeljal malo drugačne pro- 
ge, ki bi poleg poudarka na pedantnem obvladova- 
nju sleherne kaprice motorčka dopuščale sprošča- 
nje akrobatske kreativnosti. Takih ni, ustvariti si jih 
pa tudi ni moč, saj je urejevalnik izostal. 

Onim, ki se zdaj sprašujete, zakaj smo potem igram, 
kot sta lkaruga in Trackmania, kljub sorodnosti glede 
težavnosti podelili opazno višjo oceno, naj odgovorim 
takole: vsaka zajebanost ima meje. V Ikarugi zadoš- 
čenje dobiš že s tem, da sploh napreduješ in da za- 
devščini prideš do kraja, vmes pa občuduješ izredni 
dizajn slehernega valova sovragov. RT2 do takega 
mojstrstva še dosti manjka. Trackmania pa je bolj ra- 
zgibana in zabavna tudi za tiste, ki jim plezanje po in- 
ternetni lestvini ni smisel življenja. Za RedLynx Trials 
2 marsikdaj ne velja ne eno, ne drugo. 

A pretiravati z grajo ne gre, saj je igra dobra, če si se 
ji pripravljen podrediti in ji žrtvovati veliko časa ter 
imaš po naravi odlične reflekse. Motorično nesposob- 
ni bomo pak delali družbo tajnicam in ostali pri za- 
stonjski spletni različici. Vsakomur svoje. 


Casov trenutni rekord: 9 sekund in 35605 


polomljenih kosti. 
j m na grafika v spletni vmesnik v niz- 
ka cena v težavnost zatira zabav- 


nost x neraznoliki scenariji x ni ustvarjalnika prog % 


trdna osnova v mnogo stez v odlič- 


RedLynx 


6 v stilu naslovčkov za Xbox Live Arcade tudi Trials 2 vsebuje kupček huronskih 
ačivmentov. Prvega recimo fašemo, ko nam uspe polomiti vse motoristove kosti. 


€ Poleg običajnih dirkališč, ki so razdeljena po naraščajoči težavnosti, je naj- 
ti specialna, ki so namenjena recimo le vožnji po zadnjem kolesu. 
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arth Awakening je samos- 
tojna razširitev za povprečni 
akcijski frp Silverfall (J165, 
67), ki je dosti obljubljal s 
prostim razvojem lika in bojem 
med naravo in tehniko, a so ga 
francoski avtorji Monte Cristo uto- 
pili v površnosti in nepretresljivo- 
sti. Zgodovina se ponavlja ... 
Špil se ne ukvarja z razlaganjem 
zgodbe za nazaj in te rukne narav- 
nost v opanke novopečenega kra- 
lja, ki brani prestolnico Silverfall 
pred klišejskim megalomanskim 
negativcem. Itak je štorija šibko 
spletena in za to medlo izkustvo 
poznavanje izvirnika niti ni pot- 
rebno. Igranje je moč nadaljevati z 


Šefi so kar impresivni in domišljijski. Žal pa je njih po- 
mor le vprašanje potrpežljivosti in maratonskega klikotanja. 


likom, s katerim si dokončal Silverfall, oziroma začneš 
z na novo ustvarjenim junakom 45. stopnje, usmerje- 
nim k naravi ali znanosti. Na izbiro sta dve sveži rasi - 
trpežni škrat in gibčni kuščar - od sedaj skupno šes- 
tih, Awakening pa ponudi še pošten nabor usmeritev, 
ki jih lahko v štartu poljubno priredimo. Takoj spo- 
četka lahko izbiraš med vsemi osmimi pomagači od 


Okolja, nabrana z vseh vetrov, so pisana in lepa. Na nala- 
galnih zaslonih jih boste občudovali še predolgo :). 


naizust 2008 


Dežurni zlobci so tokrat kulske, a ponav- 
ljajoče se frankensteinovske nakaze. 


prej, od katerih moreš s sabo hkrati vlačiti 
dva. Novih ni sploh. 

Ko se lotiš igranja, najprej opaziš nov vmes- 
nik: slabo kopijo Diablovega je zamenjala sla- 
ba preslikava onega iz World of Warcraft. Na 
srečo so ubili zanič kamero, ki je sedaj po- 
vsem pod tvojim nadzorom, in uredili zblojen 
kompas. Drugje je najočitnejša pridobitev kle- 
panje predmetov, ki obsega celo novo drevo 
sposobnosti. Opremo tvorimo iz mate- 
riala, ki ga puščajo tepeni sovragi, in 
je načeloma močnejša od tiste, ki jo 
najdemo. A da ustvariš kaj res upo- 
rabnega, moraš v izdelavo vložiti neso- 
razmerno veliko točk, med vso igro pa 
naletiš na bore malo materialov, zara- 
di katerih bi bilo krepelo sploh vredno kova- 
nja. Gre za prisiljeno kopiranje obrtništva iz 
spletnih masovščin, ki mu v take baže igri ni 
mesta. Pridodanih je še nekaj pretežno neko- 
ristnih veščin, namenjenih pobijanju, in tu so 
demoni, ki jih pripopaš na opremo, nakar naj 
bi se razvijali in prinašali vse večje bonuse. A 
ne glede na ves trud mi jih nadgra- 
diti ni uspelo. Stari beri opreme 
Earth Awakening doda skupek friš- 
ne, ki pa ne pomeni nobene spre- 
membe igranju. 

No, težave se tu šele začnejo. Zah- 
tevnost je recimo enako zmedena kot prej. 
Tvoj zvečine neuničljivi trolovski bojevnik 
bo krepnil takoj, ko se ga resneje lotijo so- 
vražni coprniki, kar se zgodi na morda treh 
mestih, dočim bo čarodejski lik piskal do- 
sti više. Čeprav ukrajinska izpostava Mon- 
te Crista boja ni čisto zavozila in je nekaj 
srečanj dobro izpeljanih ter zabavnih, mla- 
tež preveč niha med dolgočasno rutino ter 
sitno zateženostjo. Za nameček ima čisto 
preveč rad določene poklice. Višek tumpa- 
rije so šefovski stvori, ki so domiselnega 
videza, a so daleč od strahospoštovanje 
vzbujajočih Diablovih poslovodij ali ugan- 


Vandrovec se prebudi zehajoč in v blatu. 


mestoma spodoben boj v pisane 
lokacije v samosvoj slog v šibke 
novosti x kilava zgodba x neurav- 
noteženost x rutinskost x kup tehničnih neprilik x 


Monte Cristo 


karsko zastavljenih šefetin iz Dungeon Siega. Vse na- 
mreč v prvem poskusu odstraniš z enostavnim, tum- 
pastim dolgotrajnim praženjem in vmesnim lokanjem 
napitkov. Zehalno. Kar se kvestov tiče, je tvoj kralj 
blazno neizkoriščen. Ne počne namreč ničesar, kar bi 
se vladarju spodobilo, saj te vsak nizkotnež pošilja po 
dolgočasnih opravilih. Udinjanje naravi ali tehnologiji 
skozi odprave ponikne domala takoj po začetku igre, 
medtem ko lahko na naprednosti v slogu upravljanja 
kraljevine ali celo diplomacijo kar pozabiš. 

Še sreča, da nova glasba manj najeda in da področja, 
po katerih se pojaš, niso več pusti enobarvni zmazki, 
temveč pisana, lepo oblikovana, raznolika ozemlja ter 
temnice, ki segajo od tropske obale prek kristalnih 
gozdov do uročene knjižnice, kjer se spopadamo z 
oživelim pohištvom. Nasploh se prizorišča odlično 
skladajo s stripovskim videzom likov in šele zdaj je 
Silverfall slogovno enoten ter očesu prijazen. Lokacije 
so odprte narave in jih lahko prosto raziskuješ, za kar 
si nagrajen s kakšnim dodatnim kvestom ali vsaj skri- 
njo z opremo. 


Vaša gnada s podaniki uslužno deli neprilike vsakda- 
na. Ta kovač vas pošlje po svoje kladivo. Smeh. 


No, kljub temu in nekaj drugim odlikam (instantno 
potovanje in brzinsko zdravljenje po boju, ki pripomo- 
reta k gladkosti, za frpjke tipična privlačnost zaradi 
kvestanja ter bildanja lika) je Earth Awakening pod- 
povprečno akcijsko igranje vlog z dosti neizkoriščene- 
ga potenciala. Zdi se, da so ustvarjalci leto dni delali 
zlasti na bogatem okolju, saj so novi elementi vpelja- 
ni površno, prevod v angleščino je katastrofalen, što- 
rija pa mizerna. Nadalje je igra strojno dosti prezah- 
tevna, včasih se sesuje, nalagalni časi se znajo povz- 
peti do več minut (!), medtem ko ljudi stradajoče več- 
igralstvo trpi za lagom. Obliža ni, igre pa Monte Cris- 
to na svoji vsemrežni strani niti omenja ne. To pove 
zadosti. 


IGROVJE 


€ Če umreš, se igra nadaljuje od zadnjega posnetega položaja, dočim padli 
kolegi po zaključku tekočega boja magično vstanejo od mrtvih. 


iti strasten ljubitelj klasičnega pecejaškega ig- 

umotvorov, skovanih v legendarni kovačiji 

skupine Bioware, ni več preprosto. Igralci brez 
plašnic prehod z buzdovanov 43 in kupa statistik na 
frpjske oblike, ki so množicam laže dostopne, razu- 
memo, saj je jasno, da stare formule s premikom raz- 
voja na konzole ni bilo moč obdržati. A obenem si si- 
vi mački ne moremo pomagati, da se od Knights of 
the Old Republic naprej pri nabijanju slehernega špila 
te tvrdke ne bi nostalgično spominjali taktično in stra- 
teško globljih časov hobgoblinov ter rolanja kock. 
Mass Effect, ki je pred pol leta izšel na xboxu 360 
(J173, 85), potrdi dvoje. Prvič: zlati časi starokopitnih 
frpjev so mimo. In drugič: Bioware znajo kljub temu 
skuhati dobro igro. 
Marsikateri kritik je sicer sitnobno zapisal, da je Mass 
Effect KOTOR v novih oblačilih. Pri tem pa se ni za- 
vedal, da je to velika pohvala, kajti stvaritev čisto sve- 
žega znanstvenofantastičnega okolja, ki se lahko brez 
večje muke kosa z zapuščino Georga Lucasa, ni jedi- 
jev kašelj. Igra te postavi v vlogo poveljnika Shepar- 
da, ki se kot odposlanec človeštva zoperstavi silam, ki 


S ob izidu je špil sprožil val ogorčenja zaradi (po želji homo- 


erotične) fuk scene. V bistvu ne uzreš niti jozeljna. 
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grozijo ne le obstoju ljudi, razmnoženih po vesolju, 
temveč vsej galaksiji. Ne najbolj izviren zaplet, se stri- 
njamo. Toda izkušnja, podana skozi morje izvrstnih 
pogovorov in nebroj kinematografičnih sekvenc, je 
dih jemajoča. Kaj naklepa zviti Saren, nekoč brezma- 
dežni varuh galaktičnega miru? Kdo se skriva za me- 
hanskimi uničevalci Gethi? Koliko bodo Shepardu in 
druščini pri odkrivanju zarote v pomoč glavarji Vrhov- 
nega zbora, ki se mu klanja večina ras v galaksiji? Vse 
to izveš v epskem, kakih dvajset ur trajajočem kvestu, 
ki te vodi po pisanih futurističnih oko- 
liših. Ganljiva fabula, neprestana akcija, 
glasbena in vizualna bogatost ter nad- 
močen dizajn univerzuma, kjer ima vsak 
zakaj svoj zato, te dobesedno posrkajo v 
srce bučnega galaktičnega konflikta. 
Občasno se ti celo zazdi, da so vsi osta- 
li elementi naslova le opravičilo za sni- 
denja z neverjetno pristnimi liki in spuš- 
čanje v fantastično ubesedene debate z 
njimi, kjer pride do izraza inteligentno 
zasnovan sistem izbiranja odgovorov. 
Finta je v tem, da replike v ličnem krož- 
nem vmesniku niso pri- 
kazane dobesedno, pač pa 
s kratko frazo, ki odraža 
določeno čustveno reakcijo 
in je v krogu vedno na is- 
tem mestu. Zavoljo tega je komunikaci- 
ja vselej tekoča in čez čas instinktivna, 
saj natanko veš, kakšen ton odgovora 
pritiče karakterju tvojega lika. Navdu- 
šenje ob spremljanju življenjskih govor- 
nih izmenjav potencirata mojstrska raba 
kamere v sekvencah in slastna animaci- 
ja obrazov, ki pogovorom doda fantas- 
tično dramsko komponento. Tako kot v 
prejšnjih Biowarovih frpjkah tvoja deja- 
nja preveva moralno izbiranje, čeprav 
zares negativnih odločitev igra ne pozna. 


€P Desna stran kroga gosti odgovore, ki pripeljejo do različnih zaključkov po- 
govora, leva pa je rezervirana za morebitno poglabljanje debate. 


Le dobre in manj dobre, kar je z ozirom na to, da si v 
špilih od pamtiveka želimo prave nelinearnosti in ve- 
jastega cepljenja fabule, manjše razočaranje. Toda 
ne glede na to odločanje v eno ali drugo smer prive- 
de do vrste presenetljivih posledic v zgodbi, ki se 
med drugim tičejo usode tvojih spremljevalcev in ra- 
zličnih iztekov. Le izidi temeljnih pripetljajev so že za- 
cementirani. 

Pri ustvarjanju lika na samem začetku opaziš, da mo- 
ra biti kapetan Shepard obvezno človek in ne kak ten- 


60 Kmalu bo na voljo dodatek Bring Down the Sky z xboxa. Svež 
planet, ena daljša misija, po spletu, zastonj. 


taklast alien, saj je to temeljni pogoj za zgodbo. Lah- 
ko pa igraš kot moški ali ženska, ki jima po mili volji 
spreminjaš ksiht, da je črn, bel, gladek, brazgotinast 
in tako dalje. Potem je pred tabo bolj pomembna izbi- 
ra poklica. Trije so. Kot futuristični coprnik boš vse 
upe za preživetje spopadov polagal v silne napade in 
obrambe, denimo v upočasnjeno lučanje sovragov v 
zrak, kjer so nemočni, ter jačanje energijskih ščitov. 
Kot inženir bo tvoja domena pospešeno zdravljenje s 
paketki prve pomoči, hekanje in sabotiranje nasprot- 
nikovih palic smrti. Kot specialist za ravnanje z orožji 
pa bo tvoj vsakdanji kruh obvladancija pokalic, se 
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O Če nimate interneta, Mass Effect ni za vas. Frišna zaščita SecuROM hoče, da 
se pred prvim igranjem povežete s strežnikom. Plošček v pogonu nato ni nuja. 


pravi pištol, šibrenic, brzostrelk, snajperic in granat 
prihodnosti. Do kombinacije poljubnih dveh od treh 
poklicnih usmeritev prideš z vlaganjem nabranih iz- 
kušenjskih točk, ki odklepajo nove sposobnosti, ven- 
dar je logično, da ti kot vrhunskemu biotskemu magu 
za hekanje omaric nikdar ne bo zadostovala leva ro- 
ka, dočim bo to pri tehnološkem strokovnjaku sčaso- 
ma postala praksa. 

Raziskovalni del križarskega pohoda poveljnika She- 
parda in njegove bande se v veliki meri podreja pu- 
stolovsko navdihnjenim standardom. Odskočna de- 
ska je Citadela, 'antična' metropola sredi črnine, ne- 
kakšen Bruselj leta 2183. Tja se z odprav vedno zno- 
va vračaš na poročanje nadrejenim. Postopek je ud- 
obno standardiziran, čeprav zato malce enoličen: naj- 
prvo od določene osebe, ki te je ali si jo nagovoril, 
sprejmeš nalogo, ki se običajno tiče tega, da z nekom 
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€ Napredovanje sotrpinov je zelo elegantno. Četudi se koga od so- 
delavcev med igranjem niti malo ne poslužujete, dotični v malho 
vseeno pridno nabira izkušenjske točke. Vnovčite jih lahko ob po- 
ljubnem času. 


stopiš v stik, ga ubiješ ali pridobiš oziroma uničiš kak 
artefakt. Sledi nabiranje namigov po neštetih hodnikih 
Citadele ali vkrcanje na zvesto vsemirsko ladjo Nor- 
mandy, ki te ponese do planetov, zbranih na ogromni 
galaktični karti. Po izkrcanju te navadno najprej čaka 
strelska vožnja za krmilom terenskega šestkolesnika, 
s katerim se mimo sovražnih sil in avtomatskih rake- 
tometov kar preveč zlahka pripelješ do ciljne struktu- 
re (laboratoriji, stanovanjski kompleksi, zapuščene 
tovarne, rudniki ....). Na koncu pa si deležen daljšega 
(pri osrednjih misijah) ali krajšega (pri stranskih kve- 
stih) oboroženega sprehoda do končnega cilja. Nalo- 
ge je moč do neke mere opravljati v poljubnem vrst- 
nem redu, toda raziskovanje je v resnici precej linear- 
no in čez čas rahlo ponavljajoče se. Precejšnje razo- 
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čaranje so sekundarni kvesti, saj te le izjemoma na- 
gradijo z dobrotami, ki jih ni moč nabrati ali nabaviti 
med obveznim blodenjem. 

No, za najbolj markantno lastnost igre se izkaže ravno 
sistem ugonabljanja vesoljske drhali, ko izstopiš iz vo- 
zila. Pozabi na srebanje kave med pavzami, ptičjo 
perspektivo in držanje pesti ob DGDjevskem kotalje- 
nju kock, kajti tepež v Mass Effectu je gledan od za- 
daj, akcijski ter realnočasoven. Najboljšo predstavo o 
njem dobiš, če si zamisliš nekakšno strateško izve- 
denko Gears of War. Gibanje heroja in premikanje 
merka po zaslonu nadzoruješ z običajno kombinacijo 
WASD miška, špilu pa je lastna tudi mehanika ska- 
kanja v zavetje, ki se zgodi vsakič, ko se neposredno 
približaš ploski površini. Tvoja kompanjona, ki ju pred 
vsako večjo odpravo izbereš iz ekipe šestih, sta nače- 
loma samozadostna. A njuno učinkovitost bistveno 
povečaš, če ju usmerjaš s tremi os- 
novnimi ukazi (pojdi tja, brani se, 
sledi). Zlasti pa, če na njuna napa- 
dalna in obrambna dejanja vplivaš 
s kliki po ikonah taktičnega vmes- 
nika, ki predstavljajo trenutno izb- 
rano krepelo in 'magične' ter teh- 
nične talente. Prikličeš ga z drža- 
njem preslednice in s tem v slogu 
dobrega starega aktivnega premo- 
ra začasno zaustaviš dogajanje za 
zaslonu. Izid vsega tega mešetar- 
jenja so nadvse dinamični spopadi, 
ki omogočajo veliko pristopov k 
pobijanju. Lahko si zalednik, ki ra- 
je tvega življenje svojih družabni- 
kov in jima iz varnega zavetja ko- 
vinskega zabojnika nudi prvo po- 
moč, ali neustrašen komandos, ki 
se v lasersko točo prvi poda z žare- 
čimi ščiti ter naproženo pumparico. 
Izmenjavanje nežnosti je eno bolj adrenalinskih in 
čustveno zadovoljujočih v zvrsti, res je le, da je za ko- 
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nji zagamanosti, ki pripravi vsaj nekaj izziva, saj sta 
nižji brez dvoma prelahki. Po končanju špila se nato 
odkleneta hujši zahtevnosti. 

Vseeno pa je treba vedeti, da od mikastenja v Mass 
Effectu ne gre pričakovati enake taktične globine kot 
od Knights of the Old Republic, kaj šele take kot v 
Baldurjevih gatah, in da spopade kvarijo določene ne- 
slanosti. Nekaj jih gre pripisati temu, da se špil pač 
spušča v akcijsko-streljaške vode, ki imajo s počas- 
nim in preudarnim tepežkanjem tradicionalnih frpjev 
bolj malo skupnega. Ampak to ne more biti opravičilo 
za dejstvo, da se znajo nasprotniki obnašati, kot bi v 
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€ Govor je zvezdniški. Glasilke so posodili Martina Sirtis (svetovalka Troi iz 
Star Trek), Lance Henriksen (Aliens, Millenium) in Seth Green (Oz iz Buffy). 


bučah (ali tistem, kar pač uporabljajo namesto njih) 
imeli en sam nevron, saj bodisi zasidrano čepijo, bo- 
disi brezglavo jurišajo v pogin. Zgodilo se bo, da boš 
v nekem spopadu umrl desetkrat, nakar jo boš enaj- 
stič odnesel brez praske, ker se bo šef odločil, da bo 
kruto smert pričakal paraliziran za stebrom in ti s tem 
omogočil ležerno obnovo ščitov ter zdravja. Jep, ena- 
ko kot na xboxu 360. 

No, ni vse tako kot na konzoli. Izvirnik je na PC pre- 
nešen z odliko, saj se pri procesu predelovanja za 
spremembo ni izgubil en sam bit funkcionalnosti in 
grafične odličnosti. Če kaj, je računalniška verzija v 
visokih ločljivostih in z dodatno zglajenimi robovi, po- 
ostrenimi teksturami, učinkom zabrisovanja ter vz- 
dušnim filmskim filtrom še bolj impozantna kot drka- 
ličina. Le spodobna mašinca mora ždeti pod mizo. Pri- 
rejen nadzor se tipkovnici in miškonu poda, kot bi bi- 
la skovan z njima v mislih (še vedno lahko igraš s 
ploščkom), meniji pa so elegantni, odzivni in hipno 
dostopni. Težavno ni niti merjenje z glodalcem, ki bi 
lahko izpadlo vsemogočno, saj so orožja v špilu priv- 
zeto slabo kalibrirana, njih natančnost pa bolj kot od 
merskih sposobnosti posameznika zavisi od statistik 
lika in tehnoloških priboljškov, s katerimi opremiš po- 
kalice. Predrugačili bi lahko edinole malce zmedeni 
inventar, ki se prehitro zapolni. Kljub temu gre prede- 
lovalcem Demiurge Studios velik ava. 

Mass Effect se torej uvršča med novodobne frpje, ki 
za navdušenje množic povzemajo živo akcijo iz stre- 
ljačin in spektakel iz filmske industrije, oboje pa po- 
veznejo na okrnjeno taktično globino iz dungeons 6 
dragonske preteklosti. Je zelo dober špil, ki bo navdu- 
šil vsakega ljubitelja žanra razen najbolj cinično zah- 
tevnih in zna prepričati tudi marsikakega navduše- 
nega streljača, ki išče nekaj drugačnega. Vendar pa 
na popolno združitev novega in starega še čakamo. 
Če zna komu to sploh uspeti, je to najbolj verjetno 
prav Bioware. 


Kozmonavt reši galaksijo pred domišlja- 
vimi alieni. S silo in stilom, le da tokrat brez Sile. 


fina zmes realnočasovne strelske 
akcije in igranja vlog v nadmočno 
originalno vesolje intrigantna 
izvedba, kot se šika v umetna pamet 
pretežno nenagrajujoči 
le navidezna nelinearnost x ne- 
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se pušča izkoriščati 


stranski kvesti 
koliko prelahka 
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Sprejmite izziv in popeljite eno od več kot petde- 
setih evropskih reprezentanc na vrh stare celine. Vaš 
zmagoviti pohod lahko pričnete na sklepnem delu 
turnirja, ali pa se odločite za bolj trnovo pot in 
začnete že v kvalifikacijah. Doživeli boste dramo in 
razburjenje nogometnih tekem, ter tekom igre 
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ačeloma bi morali biti kritiki iger njih najboljši 
avtorji, a to ni samoumevno. Razkol se je de- 
nimo pokazal pri Devil May Cry 2, ki ga je di- 
zajniral bivši tokijski opisovalec in je bil obup, 
ob katerem si si izpraskal mandlje. Zdaj sta se na tai- 
sto pot podala avtorja kultnega spletnega stripa Pen- 
ny Arcade, Jerry Holkins 6 Mike Krahulik, ki se po- 
klicno bavita s satiro na rovaš industrije iger. Toda 
čeprav rezultat ni katastrofa, ga opevati ne gre. 
Poln naslov se glasi PA Adventures: On the Rain-Slick 
Precipice of Darkness - Episode 1, gre pa za zmes 
avanture in frpjke, ki je šele prva epizoda bojda štiri- 
delne serije. Stvaritev videza svojega lika na začetku 
obeta, da boš glavni junak ti, a to traja le, dokler ma- 
lo proč od ruševin svojega doma, ki ga je zgazil or- 
jaški robot Fruit Fucker Prime, ne naletiš na Tycha 6 
Gaba iz stripa Penny Arcade. Ker 


de opazili, da zgodba ne vse- 
buje malodane ničesar razen 
naključnih štosov in referenc 
na strip. Sprva se zdi, da bo- 
sta avtorja brila norce iz nad- 
naravnega, toda smisel se po- 
razgubi v votlosti. 

Sučišče Episode 1 zato ni 
smeh, temveč bojevalni sis- 
tem. Ko naletiš na sovražnike, 
vidne na zaslonu, se Gabe, 
Tycho in ti po zgledu japons- 
kega igranja vlog postavite na 
eno stran zaslona, capini pa 
prednje. Na spodnjem delu 
zaslona se s pretekom časa 


sta modela detektiva, ki raziskujeta 
nadnaravne pojave, se druščina 
spoji v nerazdružljivo entiteto in se 
odpravi za nepridipravom. En klik v 
prostor in že jo vsi trije mahnejo tja, 
kurzor pa se spremeni v očesce, če 
je kaj vredno preverjanja. Sled jih 
vodi po treh lokacijah (predmestni 
ulici, siromašni soseski in obmor- 
skem zabaviščnem parku), ki šteje- 
jo po kakega pol ducata zaslonov, 
medtem ko je stična točka domo- 
vanje Tychove nečakinje Anne- 
Claire. Punčara v rožnatem je na- 
darjena mehaničarka, h kateri se 


Tistih par šefov ni noben resen problem ne v arkadnem, ne mož- 


ganskem, ne energijskem smislu. 


pajdaši vrnejo, ko dobijo kak ključen predmet, in što- 
rijalno kolo se zarola naprej. 

Tycho, Gabe in lik, ki predstavlja tebe, imajo z Ano- 
Klaro nemalo debat, po vseh treh lokacijah pa je raz- 
metanih še dosti oseb, ki dajejo kveste in s katerimi 
se obilno čveka. Govor poteka v stripovskem slogu, z 
izbiranjem vprašanj in odgovorov v oblačkih, kar je 
vsled izročila logično. Enako naravna je prepojenost s 
pennyarcadovskim humorjem, ki stavi na besedne 
igre, straniščne reference, kri, politično nekorektnost 
in odbitost. Rolajo se scanje, sranje, pretepanje brez- 
domcev, strah pred pantomimiki, namigovanja na 
fuk, jebanje v glavo in lovecraftovske grožnje iz druge 
dimenzije, pri čemer ustnicam nekaj nasmeškov ne 
uide. Toda žal bodo celo največji ljubitelji Penny Arca- 
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Nekateri sovragi so neobčutlji- 
vi za določene udarce in special- 
ke. Ta prijem bi morali še razviti. 


okrog vsake poteze polni krog. 
Močnejši kot je gib, dlje traja, da je 
na voljo. Najbolj brzinska je raba 
predmetov iz inventarja, kamor so- 
dijo obliži za rane, napitki in alter- 
nativne reči, recimo pomaranča, ki 
zamoti robote. Ker denarja in trgo- 
vin ni, to robo dobivaš iz zabojev in 
vreč. Normalni udarci so že počas- 
nejši, največ ure pa požro specialke 
v obliki mini iger (drkaj tipko, priti- 
skaj jo v pravih trenutkih ...). Vsak 
lik ima na razpolago 


Špil tržijo le v digitalni obliki. Na www.rain- 
slick.com je 20 $, na Xbox Live Arcade toliko evrov. 


bilo treba nadgraditi z več zlodeji, orožji in sposob- 
nostmi. Ker naletimo na kakih šest vrst nasprotnikov 
s po največ dvema različnima napadoma, bojevanje 
ostaja senca tistega, kar bi špilu dalo pravi žmoht. 
Ker gre za izdelek po polovični ceni, je treba biti mal- 
ce popustljiv. Navsezadnje ti za 20 dolarjev ponudi 
pet, šest ur akcijskega frpjskega tepeža, raziskovanja 
in humorja. Niti izvedba ni napačna: barvita cel-sha- 
ljivostih, glasbena spremljava je radostna, sicer redek 
govor profesionalno odžebran. A vendarle imaš na 
koncu občutek, da si dobil manj, kot si plačal. Mlate- 
nje se kmalu utrudi, tri lokacije daš skozi tolikokrat, 
da postanejo zoprne, dočim smešnost ne dosega web- 
comica, ki mojstrsko špika igrarski vsakdan. Čakamo 
torej na drugo epizodo in upamo, da je bil to le težak 
začetek nečesa, kar se bo izkazalo za strip Penny Ar- 
cade z dne 16. 4. 2008 v gibanju. 


po eno, moč pa je iz- 

vesti tudi skupne za- 
mahe, ki so kar samodejni. No, največ 
dinamike prinese aktivni blok. Ko te ba- 
rabin naskoči, je treba v pravem trenut- 
ku stisniti preslednico, s čimer škodo 
prepoloviš ali jo izničiš. Ker za to na zas- 
lonu ni pokazatelja, je treba blokirati gle- 
de na animacijo sovražnika. 


A čeprav je tempo hiter in se dejanja po- 
skočno izmenjujejo, bojevanje ostane 
plitko. Ko ugotoviš, da je koristnih pred- 
metov kot peska, in po nekaj animacijah 
naštudiraš, kdaj blokirati grožnje, posta- 
ne igra zelo lahka, namesto na resnično 
taktiko pa se opre na omejeno ritemsko 
arkadnost. Ta je sama po sebi kul, a bi jo 


Razočaranje je ohlapni konec, ki k zgodbi ne doprinese ni- 
česar in vsebuje le oglaševalski nastavek za naslednjo epizodo. 
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Age of Gonan: 


Hyborian Adventures 


onanova zapuščina ni tako bogata kot Aragor- 
nova ali Picardova, bi pa bilo napak reči, da je 
njegov svet neznan. Gre za enega najbolj pre- 
poznavnih fantazijskih likov, zlasti na račun 
Švarcijevega mišičarjenja v filmski uspešnici iz leta 
1982. Ampak ta je bila le vmesni člen, saj se ikona 
napaja iz izvirnih zgodb Roberta E. Howarda, ki jih je 
ameriški pisatelj ustvaril v tridesetih letih prejšnjega 
stoletja, številnih štorij drugih avtorjev, risank, stripov, 
šestih računalniških in konzolnih iger ... Le vprašanje 
časa je bilo, kdaj bomo barbarjenje ugledali v spletš- 
čini. Zadnji trendi klepanja fantazijskih masovk nam- 
reč narekujejo zakup znane licence in po nalinijskem 
Gospodarju Prstanov, prihajajočem Warhammerju ter 
neposrečenih D 8 D Online jih ni ostalo na pretek. 
Conana je norveški Funcom pobasal že leta 2003. 
Dejstvo so skrivali dobri dve leti, toda drobci informa- 
cij so leteli naokoli in okoli ideje o špilu se je pričela 
zbirati navdušenska skupnost. Med njimi sem bil tudi 
sam, saj imam Funcom v čislih. Njihov Anarchy On- 
line je v mojem spominu zapisan z zlatimi črkami. 
Čeprav nikoli ni postal uspešnica, je očaral z domisel- 
nimi pristopi, samosvojim svetom in obilico humorja. 


Zivljenje v Hyboriji 

Age of Conan je po petih letih razvoja izšel 23. maja 
(za prednaročnike pet dni prej). Vikingi so dogajanje 
umestili v lastno časovno črto zgodovine dežele Hibo- 
rije, v kateri se je Konan prisekal do prestola Akvilo- 
nije. Od tod vlada s trdo roko, a tudi z modrostjo, za- 
radi česar je med ljudstvom spoštovan. No, kot se za 


igrarski zaplet spodobi, se na obzorju zbirajo temni 
oblaki. Meje združenih kraljestev, se pravi Akvilonije, 
Simerije in Stigije, so pod navalom nakaz, temne sile 
pa niti vlečejo tudi v notranjosti. Konan zato udari po 
mizi in oznani vabilo plačancem in pustolovcem, s ka- 
terih pomočjo namerava iztrebiti nevarnost. 


Hiborija ni tipičen visokofantazijski svet, v katerem 
gozdove poseljujejo homoerotični vilinci, po gorovjih 
rudarijo in nergajo škrati, dočim v mestih mešetarijo 
ljudje. Howardova vizija je (vsaj za leto nastanka) uni- 
katna, saj jo je zasnoval na nadpovprečno trdnih zgo- 
dovinskih temeljih. Akvilonija tako bazira na rimski 
civilizaciji, Stigija je očiten poklon staremu Egiptu, 
podobo nomadskih ljudstev Simerije pa navdihuje vi- 
kinško izročilo. Realizem se ne ustavi pri podobi, mar- 
več se odraža v obnašanju in navadah prebivalstva, ki 
se ne more zanašati na dobrohotnost vladarjev, pra- 
vičnost pred zakonom in neznosno lahkost preživetja. 
Posledica je temačen, brutalen, osoren in grob svet, ki 
pa je hkrati čudno vabljiv. Funcomovci so ta občutek 
verno prenesli v špil, kar mu daje posebno vzdušje. 
Kje drugje kot v Age of Conan te na ulicah nenehno 
nadlegujejo berači, izza temnih vogalov vabijo hotni- 
ce, v barih napadajo pijani razposajenci? Kje lahko še 
vidiš mornarje, ki bruhajo s pomolov, in pijance, ki 
nekontrolirano urinirajo po vogalih? Naslov ne nosi 
zastonj oznake 18... 


O Rdeča nit med razvojem lika so tako imenovani kvesti usode, ki jih opravljaš na vsakih 10 oziroma 20 sto- 
penj. V gonji za starodavnimi artefakti te pošiljajo širom Hiborije, toda bistvo je odkrivanje samega sebe. 


"M4 Mata 


CO Način specializacije lika je neprijetno podoben onemu iz WoW, le da je featov več, saj je maksimal- 
na stopnja 80. Nič bati, če z izbiro niste zadovoljni, si lahko točke za plačilo povrnete pri trenerju. 


ce (-] 


K občutku nadalje prispeva grafična podoba. Tehnič- 
nim vidikom se pri opisovanju masovščin rad izog- 
nem, saj gre za dolgometražne izdelke, kjer vsebina 
po pomembnosti hitro prevlada nad lišpom. Toda 
AoC mi tega ne pusti, predvsem na račun dejstva, da 
je po grafiki povsem dorasel najsodobnejšim streljači- 
nam. Za to je zaslužen lastni izrisovalni pogon Chee- 
tah (Gepard), ki je v celoti osnovan na naprednih sen- 
čilnikih. Njegovi največji posebnosti sta osvetljevanje 
po metodi phong in trapezoidno senčenje, kar botruje 
otipljivo podrobni okolici, realističnim likom, ki so se 
dodobra znebili videza voščenih lutk, in oklepom ter 
orožju, ki se jim v pogledu od blizu ne moreš načuditi. 
Funcom je tehnologijo zapregel tudi iz umetnostnih in 
arhitekturnih vidikov, zato je Conanova mesta prepro- 
sto treba videti. Posebno navduši glavno mesto Akvi- 
lonije, Tirija, ki pri višjih grafičnih nastavitvah z ve- 
ličastnostjo jemlje sapo. Zavedajte se le, da maksi- 
malne podrobnosti hočejo računalo, ki se ga ne bi 
sramoval niti Crysis. Po mojih opažanjih je za gladko 
delovanje najpomembnejša mišičasta grafična karti- 
ca, takoj zatem pa najmanj dva giga pomnilnika. 

Ampak igra ima s predstavitvenega stališča tudi kako 
temno plat. Treba je recimo izpostaviti mestoma lese- 
no animacijo. Liki znajo biti v enem trenutku življenj- 
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€ Funcomovci pri snovanju okolice niso šparali s fantastičnimi razgledi. Je pa res, da je otok Tortage, po 
katerem se pojaš do stopnje 20, najlepši del sveta. Kasneje so lepote posejane bolj na redko. 


ski, že v naslednjem pa s čudnim položajem roke ali 
dlani opozoriti, da so le navidezne lutke. Na področju 
animacije zato še naprej caruje WoW. Pod maluse bi 
nadalje lahko štel manko oglaševanega načina za Di- 
rectX 10. Najprej so ga obljubljali za beto, potem za- 
trjevali, da je končan in da bo vključen ob izidu, nakar 
so datum hinavsko prestavili na september. In napo- 
sled je tu najbolj pereča zamera virtualni Hiboriji: vse- 
prisotna instanciranost. Sam sem trdnega mnenja, da 
prt svet, po katerem prosto pohajkuješ, raziskuješ sta- 
rodavne mističnosti in se srečuješ s kolegi pustolovci. 
Ravno zato mi serija Guild Wars, v kateri je bilo po- 
predalčkano vse, od mest do 'pustolovskih con', ni- 
koli ni zares ugajala. Lahko si zamislite moje razoča- 
ranje, ko sem ugotovil, da Age of Conan uporablja 
sličen pristop. Dobesedno vse v špilu je razdeljeno, od 
mest prek zunanjih predelov do temnic. Občutek je 
boljši kot v Gildnih vojnah, saj zunaj naselbin še ved- 
no srečuješ soigralce. Toda špil problem prenaselje- 
nosti reši na najbolj grob in cenen način: ko se dolo- 
čeno področje napolni do kritične meje, ustvari navi- 
dezno kopijo in vanjo stlači presežek. Posledica so 
nadležni nalagalni zasloni ob prehajanju med ne prav 
velikimi conami (na dve je razdeljena celo Tirija!) in 
vseprisotna zmeda pri kreiranju skupin. 


CO Conanovo posestvo resnici na ljubo ni ravno ogromno. Svet se ne more pri- 


merjati z Warcraftovim, kaj šele z Vanguardovim. 
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Li SIJE kisi, 


Bojni sistem za dedce 


Najglasneje opevana lastnost špila je bojni sistem. 
Med razvojem so o njem kvasili vse mogoče: da bo- 
mo lahko zamahe z mečem prosto usmerjali, da bodo 
lokostrelci merili kot v prvoosebnih streljačinah, da 
bodo magi kompleksne uroke aktivno čarali po več 
minut ... Nato je že v zgodnji zaprti beti postalo jasno, 
da je Funcom precenil svoje zmožnosti, zato so meha- 
niko poenostavili. In potem je tik pred odprto beto 
doživela še eno preobrazbo. Tisto, kar je ostalo od 
obljub, je resda korak naprej v primerjavi s konkuren- 
co (z izjemo Tabule Rase), a daleč od revolucije. 

Boj temelji na dejstvu, da ni samodejnega tepežkanja 
na podlagi strežniških metov kock (autocombat ozi- 
roma combat mode). Vsak zamah je treba izvesti roč- 
no, s klikom na eno od puščic na zaslonu ali s pritis- 
kom na ustrezno tipko. Leva puščica pomeni, da bo 
lik zamahnil po levi strani sovraga, puščica navzgor 
botruje tresku po buči, desna pa izvede udarec po 
desnem delu telesa. Smerni udarci niso prisotni zara- 
di lepšega, saj imajo nasprotniki na voljo oklep, pred- 
stavljen s tremi polkrogi. Zaščito prestavljajo glede na 
vaša dejanja: če vseskozi mlatite naravnost, bo so- 
vrag tjakaj kmalu osredotočil vso obrambo, zaradi če- 


IGROVJE 


sar bodo udarci postali manj učinkoviti. Zato se ne 
splača klofati na slepo, temveč je treba spremljati so- 
vragovo reakcijo in se prilagajati. Enak sistem zaščite 
je na voljo tudi igralcu; upravljaš ga s pritiskom na 
control in želeno smer. Toda v praksi obramba ostane 
neizkoriščena - istočasno premikanje, mlatenje, loka- 
nje napitkov in branjenje je izven dometa povprečne- 
ga smrtnika oziroma preveč za zvrst, ki se ne osre- 
dotoča na globoko bojevanje kot kak Ninja Gaiden. 
Osnovni tepež dopolnjujejo kombinacije. Začneš jih 
tako kot v vsaki masovščini, s pritiskom na knof za 
bližnjico. Razlika je v tem, da se na zaslonu potem iz- 
riše zaporedje smernih udarcev, ki jih moraš izvesti za 
uspešen zaključek. Kombinacije se prično z eno ali 
dvema smernima tipkama, kmalu napredujejo na pe- 
terico, na višjih nivojih pa pridobiš še dve smeri, navz- 
dol levo in navzdol desno. Sistem deluje zadovoljivo, 
a brez nerganja ne gre. Komboti so predvidljivi in ena- 
ki, zato niso ravno skok naprej v primerjavi z mode- 
lom iz World of Warcraft. Namesto ene tipke za po- 
sebno veščino jih moraš pač stisniti pet. Dosti bi po- 
menilo že, če bi bile določene specialke izvedljive le 
ob ustreznih predpogojih, recimo pri napadu s strani 
ali izza hrbta, oziroma če bi se navezovale v prave ve- 
rige. Povrhu je mehanika pri bližinskem mlatenju in 
lokostrelstvu enaka, kar jo razvodeni. Najbolj pa nasr- 
kajo coprniki, ki jim je od obljubljenega pletenja uro- 
kov (spellweavinga) ostal prazen nič. Uroke prožijo 
kot kolegi v WoW, se pravi s stiskom bližnjice. Zeh. 
Konanov sistem do neke mere odkupijo popestritve. 
Ena takih je aktivni blok, v katerega preideš s tišča- 
njem knofa. Lik se takrat osredotoči na branjenje, ne 
more napadati in porablja vzdržljivost (stamina), ven- 
dar izniči dobršen del prihajajoče škode. Zadevščina 
je super, ko te naskoči jezen barbar. Ker veš, da se bo 
vročekrvnež kmalu utrudil, torej pokuril vzdržljivost, 
se v prvih sekundah osredotočiš na blokiranje in 
preživetje, nato pa se ga lotiš počasi in z užitkom. Ta- 
kisto je všečen dvakratni udarec po smerni tipki, ki v 
boju sproži posebne učinke. Dvakrat naprej recimo li- 
ku da zagona in njegovi udarci lahko omamijo sovra- 
ga, dvakrat vstran ti da par sekund povišane odpor- 
nosti na uroke, dvojni nazaj pa je namenjen pobegu in 
zviša možnost izmuznitve udarcem. Prav tako moram 
pohvaliti mehaniko zaznavanja trkov. Liki v AoC niso 
duhci, ki bi prehajali eden skozi drugega, marveč v 
svetu zasedajo svoje mesto. To v boju odpira paleto 
taktičnih možnosti, recimo ščitenje coprnikov s 'ste- 
no' ščitonošcev in podobno. 

Aha, poklici. Na papirju delujejo kul, kajti ni klase, ki 
bi se strogo pokoravala frpjskim arhetipom. Vsi so ta- 
ka ali drugačna mešanica: ranocelec tempest of set s 


€ Fabio je ena redkih iskric humorja, ki so si jih dovolili Funcomovci. Škoda, 


kajti Anarchy Online je pokal po šivih od samosvojih šal, opisov in prispodob. 
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O Uravnovešenost poklicev je pod kritiko. V pveju so vsi solidni, dočim so v pvpju 
eni (lokostrelec, barbar) bogovi, drugi (demonologist, congueror) pa švoh. 


strelami pošteno kuri sovrage, demonski herald of 
xotli meša mečevalca in demonskega maga, barbar je 
združek bojevnika od blizu in tiholazca ... Še najčis- 
tejša sta lokostrelec in defenzivni guardian. Žal pa v 
praksi občutka neke raznolikosti ni, predvsem zato, 
ker večina poklicev uporablja enak kombotastični bo- 
jevalni sistem. V bistvu ni važno, ali igraš bear sha- 
mana, conguerorja, heralda ali dark templarja, pristop 
je jako sličen. Warcraftove raznolike mehanike to pač 
niso, takisto ne Vanguardov res izvirni nabor klas. 


Igralec proti igralcu 


Lastnost igre, ki sem se je hudo veselil, je bila napo- 
vedana neomejenost medigralskega boja (pvp, player 
vs. player). Prepričan sem, da ravno nenehna nevar- 
nost in resne posledice smrti veliko prispevajo k 
vživetju in adrenalinskosti spopadov. A barbarov pvp 
je med razvojem razvodenel. Funcom se je uklonil pri- 
tiskom rulje in je strežnike razdelil na take, namenje- 
ne kvestanju (pve, player vs. environment), in tiste za 
pevepe. In celo na slednjih je velik del obljub ostal 
neizpolnjen. Že res, da so vse cone izven mest odprte 
prostemu tepežu, a hkrati poraženega sovraga ni mo- 
goče oropati, za zmago pa ne dobiš izkušenjskih točk. 
Začetno navdušenje igralcev je zato splahnelo v klo- 
fanje iz dolgčasa ali čiste zlobe. Na serverjih za pvp 
igralci v neskončni gonji za kvesti le hitijo eden mimo 
drugega. Žalostno. Funcom obljublja uvedbo pevepe- 
jarskih izkušenj in činov ter sistem lova na glave, a 
šele v nedoločeni prihodnosti. 

Rešitev za pvp so morda spopadi za gradove. V igri so 
posebna mejna področja z graščinami, ki si jih lahko 
prisvojijo cehi. Lastništvo prinaša bonuse, vendar tu- 
di dolžnost branjenja. Ideja je dobra in preizkušena v 
Dark Age of Camelot, toda postopek je mučno po- 
predalčkan in organiziran. Od razglasitve namere za 
napad do pričetka mesarjena poteče točno določen 
čas, v katerem se pripravi obramba. Nato se na bo- 
jišču srečata ekipi iz obeh gild, kakopak z vnaprej do- 
ločenim številom sodelujočih. Številka je zdaj omeje- 
na na 48, a občutek imam, da jo bodo spremenili. 
Srečni sodelujoči se udarijo za grad in zmagovalec 
postane (ali ostane) lastnik. Načeloma lahko sodelu- 
jejo le liki maksimalne stopnje 80, zato dejavnost še 
ni razvita. A nemara je tako najbolje, kajti prva poro- 
čila govorijo o frustrirajoči hroščatosti. 


Pogibel izvirnosti 


Kot sem namignil uvodoma, sem od Funcoma priča- 
koval samosvoj špil, ki se ne bo uklanjal uveljavljenim 
smernicam. Dobil pa sem še eno fantazijsko ma- 


sovščino, ki iz sivega povprečja izstopa natanko toli- 
ko, kot je nujno potrebno. Od smernic za razvoj lika iz 
Anarchy Online recimo ni ostalo nič, napredek pa je 
do pičice enak kot v World of Warcraft. S pridobiva- 
njem stopenj dobivaš vedno močnejše uroke oziroma 
specialke (kar samodejno, obisk trenerja ni potreben) 
ter veščinske točke, ki jih vlagaš v drevesni sistem 
posebnosti (featov). Funcomovci se na razvojni avto- 
pilot zanašajo do te mere, da so imena in učinki ne- 
katerih veščin nelagodno slični WoWovim. Bonbon- 
ček je terciarni sistem mini sposobnosti, kot so pleza- 
nje, hitrost teka, počivanje in podobno, kamor takisto 
vlagaš točke. A to še zdaleč ni dovolj. 

V bistvu sem z AoC dobil izvedenko WoW, ki sem se 
ga v vseh teh letih naigral do obisti. V mestih sem pri- 
stopil do likov z zlatimi vprašaji nad glavo (!!!), pobral 
njihove kveste, se odpravil v divjino in jih končal. Po- 
tem sem zanič robo prodal trgovcu, taboljšo pa vrgel 
v dražbeno hišo. Kako sem vedel, kateri predmeti so 
dobri? Hja navadni so bili sivi, magični zeleni, redki pa 
modri. Epskega nisem našel nobenega, a grem stavit, 
da je rdeč ali vijoličen. Vmes sem se nekajkrat združil 
s soigralci za obisk kake ekstra črne temnice ali šte- 
tje reber premočnemu šefu, toda večinoma sem igral 
sam. ln tako iz kraja v kraj, od stopnje do stopnje. Le 
da sem v WoW to počel v barvitem, risankastem, mla- 
ce otroškem, a do sijaja spoliranem svetu, v Age of 


O 
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Ce oblikovno so orožja in oklepi fantastični, vendar šepa njih raznolikost. Pr- 
vih petdeset stopenj nosiš bolj ali manj iste cunje, kar ubija motivacijo. 


Conan pa v resnejšem okolišu z joškatimi cipami, ki 
je daleč od dokončanosti. Kovaštvo je udejanjeno le 
skeletno, okrog stopnje 50 se kvesti in nasploh vsebi- 
na zredčijo, temnice so zaradi nedodelanosti večino- 
ma brezvezne, šefi ne mečejo redkih predmetov, ker 
še niso 'itemizirani', od navedoma več kot tisoč pesto 
različnih oklepov sem jih videl deset ... 

Sem neumestno kritičen? Pretiravam? S stališča mla- 
diča, ki mu je AoC prvi ali drugi MMORPG, nemara 
res. Toda prepričan sem, da bodo veterani in tisti, ki 
so se naveličali Warcrafta ter upali na nekaj izvirnega 
in svežega, enako razočarani in nepotešeni. 


Barbar obglavi beštijo, si popravi obgen- 
italno cunjico in čemerno odkoraka naprej. 


vzdušje barbarskega sveta v napredna in visoko 
stilistična grafika v dokaj zanimiv bojevalni sis- 
tem v solidni, če že ne izvirni kvesti v zametki 
pravega boja med igralci v neizkoriščen poten- 
cial bojevanja x preveč neizpolnjenih obljub 
nesramno kopiranje WoW x močna instancira- 
nost x bore malo novega 


Funcom / Eidos Interactive 


€ Posledica zapletenega kombotastičnega bojnega sistema so hrošči v pvpju. Najbolj kritično je nepopolno 
preverjanje razdalje, saj te lahko tako corpniki kot lokostrelci in bližinski pretepači zadenejo izven dosega. 
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Oglasi se 
na svoj novi telefon! 


LG KP235 


Vgrajen digitalni fotoaparat, | 
možnost uporabe bluetootha in 
deskanja po svetovnem spletu! 


" WAP, GPRS, MMS 

" vgrajen digitalni fotoaparat 

" bluetooth 

" koledar, opravila, diktafon, 
budilka, kalkulator, štoparica, 

" do SMB internega spomina 

» polifonična zvonjenja 


» priložene slušalke za 84 0O EUR ji 
prostoročno telefoniranje 2 


Vsi kupci paketa M mobil s telefonom LG KP235, ki paket kupijo v 
obdobju od 12. 6. do 12. 7. 2008, prejmejo nogometno žogo Celly. 


Ob nakupu paketa M mobil s telefonom LG KP235 shranite račun, s katerega 
sta razvidna datum in ura nakupa, ter ga skupaj z imenom, priimkom in 
naslovom pošljite na Mercator, d.d., Dunajska 107, 1000 Ljubljana, s pripisom 
za nagradno igro M mobil.""" 


" Tarifa 0,07 EUR / min velja 24 ur na dan, za klice znotraj omrežja Si.mobil (za vse uporabnike M mobila in Si.mobila). "" Vse cene so v EUR in vključujejo DDV 
Ponudba velja do razprodaje zalog, Telefonski aparat je na voljo v predplačniškem paketu M mobil s telefonom in je prilagojen za uporabo v omrežju Si.mobil, """ 
Upoštevani bodo vsi prejeti računi, na karerih bodo potrebni podatki in ki bodo prispeli do vključno 21. 7. 2008 na navedeni naslov, Srečni kupci in prejemniki žog 
bodo žoge prejeli do 30, 7. 2008 po pošti na naslov, ki bo naveden na prejetem računu. Seznam prejemnikov bo objavljen na spletni strani www.mmobil.si, Več 


informacij na www,mmobil.si ter na brezplačni telefonski šrevilki 080 40 40 90. Srorirev izvaja Si.mobil, d.d., Šmartinska cesta 134 b, Ljubljana 


"4 Mercator 
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ace Driver: 


Grid 


ovi Race Driver leti, o tem ni debate. Prav ta- 
ko ima hitre izbirnike in kratke nalagalne ča- 
se, tako da si na stezi ena dva tri. Za razliko 
od Gran Turisma, recimo, kjer te vsaka spre- 
memba stane minuto črnogorskega izmenjevanja 
menijev. Vozni občutek, če igralcu sede tak arkadni 
način, je tudi dober, kar gre od avtorjev s tovrstno ki- 
lometrino razvoja dirkačin pričakovati. A vse to smo 
priznali vsem njihovim izdelkom, tako Colinom kot 
Race Driverjem, pa so bila celokupna mnenja in oce- 
ne le povprečne. Razlog je seveda v 
okvirju in pristopu, saj ga Gospodarji 
kode nemalokrat krepko pobiksajo, 
žonglirajo z igralnimi elementi oziroma 
jih ne nadgrajujejo. Praviloma pridobi- 
vajo le količina in tehnikalije. Pri Gridu 
pa se zdi, da se jim še to ni ljubilo, saj 
je špil v primerjavi s predhodnicami 
količinsko oskubljen in grafično nič 
posebnega. Pravzaprav mi zamegljeni 
in sepijasto (rjavo) filtriran videz, če- 
prav je edinstven, ne ugaja, saj deluje 
kot poceni krinka za manko podrob- 
nosti. Raje bi več ostrine in žive barvi- 
tosti. Ko omenjam grafiko, ne morem 
mimo občasnega upada hitrosti s 60 
na eno ali dve sličici na sekundo, kar 
se brez otipljivega razloga naključno 
dogaja na določenih sistemih. To je 
množični pojav, ki ti igro priskuti. Ne le na računal- 
nikih, igralci poročajo o zatikanju celo v verzijah za 
xbox 360 in playstation 3. Znaten popravek za vse si- 
steme je na poti. Izdajanje nedokončanih iger za kon- 
zole je še dvakrat bolj nezaslišano kot za PC. Morda 
pa tile programerji kode ipak ne mojstrujejo tako, kot 
veli njihovo ime? 
Kakšni vzgibi so vodili založnika, da je poslal na od- 
pad še zadnjo trohico realističnosti, ki je seriji ostala 


€ Japonska tekmovanja so mi v redu, vendar bi znal 


kdo, iščoč DTM-izkušnje, vihati nos nad driftanjem. 


€ Poškodujemo lahko različne dele avtomobila, kar se sčasoma pozna na nadzo- 
ru. Kak trk zna biti tudi usoden, a v ta namen moremo previti čas nazaj. 


od pradavne Toce, in izdelal arkadno pocestnico v 
slogu Need for Speed, ne vem. So se zbali pisane kon- 
zolastične konkurence s strani Forze, Gran Turisma in 
tudi Project Gotham Racinga? V Gridu zavoj spelješ, 
čeprav pričneš zavirati tik pred zdajci, in se po mož- 
nosti brez kazni nasloniš na rit spredaj vozečega, pri 
čemer si za dobro mero pomagaš z ročno. Nastavitev 
ni, kamoli boksov. Avtorji pač zagovarjajo doktrino, 
da hoče igralec dirkati, brez ubadanja z matematično 
mehankarijo. Nenavadno, kako iz sezone v sezone 


S Audijev dvanajstvaljni dizelski dirkalnik je najhitrejša zadeva 
v igri. Le Mans lahko dirkamo 12 ali 24 minut oziroma 24 ur. 


spreminjajo mnenje in da so potemtakem vključili le- 
pljenje sponzorskih nalepk, najemanje moštvenih ka- 
meradov ter denar. No, na srečo finance niso mlinsko 
kolo, kajti gotovine je načeloma dovolj. V izdatni me- 
ri jo dobivamo ob uspehih v ne pretirano težavnih 
udejstvovanjih (stopnjo izziva lahko mimogrede prila- 
godimo trenutnemu počutju) in od pokroviteljev. Tro- 
šimo jo seveda za nove štirikolesnike, katerih nabor 
pa je znatno okleščen. Večine formulastičnih bolidov 


j ; 
ži 

C Na dirkališčnih dirka volan doda k občutku, med- 

tem ko sem zavitejše bolje odpeljal na tipke. 


ni več, takenako so odpustili starostnike, reli, puš- 
čavske dirke in tovornjačke. Zavrgli so tudi vsa licenč- 
na prvenstva, torej DTM, V8, JTTC, BTCC ... Največji 
poudarek je na razredih GT, kamor sodijo modeli od 
murcielaga, carrere in viperja prek saleena do Loline- 
ga ter Audijevega prototipa za Le Mans. Vsakdanjih 
avtomobilov, ki jih je bilo prej v posamičnih pokalih 
veliko, domala ni. Najbolj prizemljeni so BMWjeva 
trojka in par japancev, vsi ostali pa so tazaresni dir- 
kalniki. 

Karierni način je zasnovan okoli treh prizororišč. Ev- 
ropa ima pretežno zaresna dirkališča, denimo Le 
Mans, Nurburgring, Spa in Istanbul, ZDA gosti precej 
mestnih dirk, na Japonskem pa kakovostno driftamo 
in se po zgledu Carbona vzdušno dvobojujemo na 
gorskih cestah. Na srečo dogodki niso premočrtni in 
zmagovanje ni obvezno. Novost je možnost previjanja 
časa nazaj, s čimer ob usodnem trku ali izletu dobimo 
popravni izpit. Pridobitev ni napačna, a želel bi si glob- 
ljih doprinosov. Večigralstvo je kajpak priloženo in bo- 
lje izvedeno od 'naključnega' Dirtovega, vseeno pa 
ima pomanjkljivosti in celo nekaj korakov nazaj v pri- 
merjavi s predhodnikom (ni pribitka za sekanje šikan, 
manj tekmovalcev ...). 

Forumska mn3nja igralcev so raznolika. Eni prisega- 
mo na tipkovnico, drugi volanizirajo, tretji zaobvladu- 
jejo z xboxovim joypadom. Nekateri vihajo nos nad 
poženšč ..., no, poarkadenostjo, pomanjkljivostjo in 
odsotnostjo nabijaške muzike, manj kritični se nav- 
dušujejo nad hitrostjo ter občutkom. Slično delijo ob- 
činstvo komentarji o grafiki. A dejstvo ostaja, da je že 
tako plitki Race Driver izgubil poslednji del globine in 
za nameček še širino. Pri taki devalvaciji žanra se bo- 
jim, kakšna bo formula ena, ki jo po novem delajo v 
taisti hiši. Ne le, da se bomo spet pod nosom obrisali 
za varnostni avto, ki ga doslej ni vključila niti ena si- 
mulacija F1, v duhu 'stoodstotne težnje po dirkanju' 
bodo skenslali še bokse, nastavitve in kvalifikacije. 
Pač bomo, kot v Gridu, vedno štartali nekje od zadaj, 
v prvem ovinku ritopičili nasprotnika ali tri, se komol- 
čarsko prebili v ospredje ter brez malusa iskali kraj- 
šnice. Nemara bodo na cesti celo pobiralni kanistri ni- 
tra in šopki raket. Krasni novi svet iger. 


je minusno presenečen nad potjo, 
kamor je zavila nekdaj odlična Toca. 


nekatere dirke so nad- 
pretiran korak nazaj 
grafični problemi 


pelje se ok 
vse v redu 
malo razredov 
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Overclocked: A History of Violence 


oličinsko se pustolovščine vračajo 
na pota stare slave, saj jih dobiva- 
mo kar precej. Vendar iz meseca v 
mesec ugotavljamo, da so se bo- 
disi naši standardi hudo zaostrili, bodisi 
založnikom ne uspe napraviti dobrega iz- 
delka. Overclocked je bil na dobri poti, da 
postane eno definitivnih priporočil, a žal 
gre vse skupaj po odličnem prvem vtisu 
rakom žvižgat. 
Igra sprva namigne, da je klasična tretje- 
osebna avantura s klikanjem po lokaci- 
jah, pobiranjem predmetov in sledenjem 


CO skupni imenovalec vseh lokacij v Overclocked je tema. No, v 
tem primeru grozljive zgodbe ne pripoveduje tisti, ki drži svetilko. 


€ Kolikokrat se vam zgodi, da se ga hočete v miru napiti, pa vam 
na glavo prislonijo pištolo? Nonstop? Ne popivajte v Stepanjcu! 


€ V igri se naučimo tudi, da se da molotovko najbolje prižgati s 
kratkim stikom na akumulatorju. Se ena igra za šolanje teroristov? 
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CO Da so se avtorji zgledovali po ho- 
livudaricah, dokazujejo tovrstni film- 
ski rezi, ki jih je vse polno. 


zanimivi štoriji, ki malce diši po Fah- 
renheitu. Prevzamemo namreč vlogo 
forenzičnega psihiatra (ha, recept za 
uspeh: vzameš katerikoli poklic in mu 
prilepiš pridevnik 'forenzični'!) Davida 
McNamare, ki ga pokličejo v New York, 
da bi pomagal razrešiti ču- 
den primer. Na mestnih 
ulicah so modri angeli lo- 
čeno pobrali pet zmede- 
nih, na pol nagih najstni- 
kov z orožji v rokah in brez 
spomina v bučah. Policija 
meni, da so primeri pove- 
zani, in jih ročno spravi v 
najbolj zanikrno psihiatrič- 
no ustanovo. Toda preis- 
kava stopica na mestu - 
morda tudi zato, ker usta- 
novo vodi zelo čuden dok- 
tor, dočim je medicinska 
sestra kopija sestre Ratc- 
hed iz Leta nad kukavičjim 
gnezdom. David, ki ima iz- 
kušnje z vračanjem spomi- 
na vojakom s posttravmat- 
skim stresnim sindromom, 
se tako znajde na doma- 
čem terenu. Vendar mu ni 
z rožicami postlano, saj mora kljubova- 
ti zdravniku, ki ga ne mara, in policij- 
skemu komisarju, ki hoče takojšnje re- 
zultate, ter rešiti problem z ženičko, ki 
ga ima poln kufer in se hoče ločiti. Nje- 
gov odhod od doma je krasen povod, 
da babura sproži vse postopke ... 

No, ko se prebiješ skozi uvodni del, 
ugotoviš, da zadeva ni taka, kot je ka- 
zalo. Glavni lik se namreč skoraj ves 
špil sprehaja med nekaj lokacijami in 
vztrajno ponavlja ena in ista duhamor- 
na opravila. Hodi iz hotela v bolnišnico 
in nazaj v hotel, pred spanjem redno 
zavije v bar, za vsako uporabo mobil- 
nika mora iz bolnišnice. Okej, z vidika 
zgodbe je dejstvo, da greš telefonirat iz 
zgradbe, morda na mestu, špilavno pa 
ne naredi drugega, kot da ubije tempo. 


Tudi dialogi (hvalabogu jih je moč preskočiti) so vča- 
sih scenaristova masturbacija, če ne kar avtofelacija. 
Še dobro, da je vmesnik enostaven in intuitiven. In- 
ventar je vsekozi prisoten, ob kliku na predmet ali 
vročo točko ti špil vrne seznam dejanj, ki jih lahko op- 
raviš (najbolj kul je možnost razmišljanja o rabi pred- 
meta), premikanje med lokacijami pa je hitro, s čimer 
se igra vsaj malo odkupi za stalno blodenje. 

Druga plat Overclockeda so povrnjeni spomini pa- 
cientov. David jih zlagoma odklepa s predmeti in 
predvajanjem posnetkov terapij, tako da vidimo, kaj 
se je ubožcem v resnici zgodilo. Tu se Naviti (naslov 
dejansko ima pomen: navijati se da tudi ljudi, ne le 
hardvera ...) spet vrne v formo prave klikavne avan- 
ture, saj moramo vsak spomin preigrati s pripovedo- 
valcem. Zgodba enega bo odklenila delček spomina 
drugega, fabule pa so neločljivo prepletene. Nekako 
tako kot v slavni stari | Have No Mouth, and | Must 
Scream. Ker spomine odklepamo v obratnem vrst- 
nem redu, je tok dogajanja podoben kot v odličnem 
filmu Memento. A kaj, ko nas udari po glavi pogreška: 
vse skupaj je za zjokat linearno. V preigravanjih spo- 
minov še razumem, da se mora človek držati tračnic. 
Ampak ko ni moč pobrati predmeta v sobi, čeprav 
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€ Pravimo, da je pri nas zdravstvo v buli, ampak če bi slo- 
venski zdravnik napravil takle pacientov dosje, bi ga verjetno 
ročno poslali prebirat črevesne vsebine klošarjev in urejat gli- 
ste po velikosti. Itak ga pogledamo samo enkrat. 


veš, da ga boš potreboval čez nekaj trenutkov, zato 
moraš letati okoli in se vrniti ponj, pa živčki malce 
počijo. Zlasti če se ti to zgodi vsakih pet minut. Saj ni- 
smo v osemdesetih! Sicer stisneš zobe, ker zgodba na 
svoj odraslo zamorjen način (ja, Overclocked je na- 
menjen starejšim, mulčkom bo nadtečen) kar vleče. 
Toda ponavljanja, premočrtnosti in osebnih proble- 
mov imamo dovolj že v lastnem življenju! 


pod hipnozo prizna, da je v osnovni šoli 
vodil deklice na drkalni center. Vsi imamo travme. 


fina zgodba v nje filmsko podajan- 

je v dober vmesnik v vsakodnevno 

ponavljanje istih dejanj x linear- 
nost najhujše sorte 


House of Tales / Lighthouse 


enumbra, serija naprednih prvoosebnih pusto- 
lovščin s tematiko strašljivega dogajanja v za- 
puščenem grenlandskem podzemlju, se je 
sprva namenila biti trilogija. A nato so švedski 
avtorji Frictional Games prišli navzkriž s prvotnim za- 
ložnikom in niz se je zdruznil na dva kosa. Vseeno so 
pred kratkim napovedali še privesek k aktualnemu 
Black Plague, tako da bo imel Somrak dva dela in pol. 
Dodatek se bo imenoval Reguiem in naj bi izšel pole- 
ti, ob čemer poleg obilice ugank obljubljajo tudi več 
začimbnih koščkov štorije. 
Črna smrt zgodbo zdrami natančno tam, kjer jo je 
Uvertura (J168, 80) okrog kepe. Tam je fizik Philip po 
prejemu očetovega pisma jadrno planil na sever in se 


O Žepna svetilka je boljši vir luči kot 
kemična brlivka na sliki spodaj. 


ce 


ujel v rudnik, namrgolen z nenaravnimi 
silami. V dvojki se z buško na buči znaj- 
de še bolj v godlji kot prej. A zdaj si gla- 
vo deli s poblaznelim okruškom razce- 
pljene osebnosti, Clarencom. Zlohotnež 
je povsem nepredvidljiv in ko vzdušje 
kodra še njegovo noro rezgetanje, trzaš 
kot miš na mačji razstavi. In to še ni 
vse. Ne le, da ti para živce s shizofreni- 
mi monologi, ponekod celo prevzame 
nadzor nad tvojim telesom, izkrivlja po- 
gled in je nasploh hudirjevo zoprn. 

Kar se tiče zunanjega zla, je pošastnih 
psov in pajkov v odmev enici tokrat le 
prgišče, nadomestijo pa jih nagniti ne- 
mrtvi. Razlika je tudi v tem, da je pri nakazah zdaj mo- 
goč edinole beg, saj so rabo orožij in prijeme v slogu 
mamljenja z mesom gladko izrezali. No ja, akcija je 
bila v prvencu res bolj uboga, ampak osebno se spak 
raje za vselej odkrižam kot pa stalno trepetam, kdaj se 
bo nečloveško hiter bledak s krvavo popkovino v riti 
pognal izza vogala in mi strl lobanjo. Vseeno se zdi 
Philip tokrat odpornejši, tako da ne podleže ravno 
vsaki focki, zato je skrivanja manj in je večji poudarek 
na šprintanju. 

Kolikor si po opustelih hodnikih sploh upaš teči, saj iz 
sten in izza vogalov žagajo taki zvoki, da ledeni kri in 
steklenijo oči. Tako kot v Uverturi se ušesom tudi tu 
naučiš zaupati, saj so dober pokazatelj prihajajočih 
težav. Varne sobe s shranjevalnimi točkami so med 
valovi katranske groze kot oaze miru, kjer lahko za 


Penumh 


O Tu s potegi ročic vodiš kavelj. Klasična uganka, 
a manj natančna, kot bi se spodobilo. 


O Na več mestih je treba preskakovati laserske 
plotove. Tale je najbolj nesramen. 


hip razkleneš zobe. No, kolikor pač gre, 
saj niso redki primeri, ko po zabarikadi- 
ranih vratih butajo brezkrvne pesti, tla 
pa so tudi v teh bunkerjih pomazana s 
telesnimi izločki in črepinjami gnusnih 
kompotov. Philip ima prek listkov in 
računalnikov stik z nekaj preživelimi 
prebivalci baze, kar po drobtinicah niza 
zloveščo zgodovino prekletega kraja. 
Da taiste ljudi nato srečuje v obliki tru- 
pel ali še česa hujšega, ni treba po- 


a 


udarjati. Zgodbeni klobčič se odvija do- 
kaj prizadevno in čeprav diši po Resi- 
dent Evilu, so se pri njem potrudili. 

K razgibanosti in novim spoznanjem 
doprinesejo tudi bolestne sanjske sek- 
vence, enkrat pa se znajdeš celo zunaj 
v snežnem metežu. Čeprav skoraj zmr- 
zneš, je poživitev nenehne črne mrak- 
obnosti dobrodošla. Grafični pogon je 
ostal enak, prav tako se vrača eden po- 
glavitnih elementov za uspeh niza: rea- 
listično rokovanje s predmeti. Uverture 
vajeni igralec se bo takoj samozavestno 
lotil potegljajnega odpiranja predalov in 
vrat, vlačenja zabojev in sestavljanja 
mostičev za prečenje pasti. A čeprav so 


lack Plague 


naloge raznolike in segajo od skrivanja 
pred kamerami, mešanja kemikalij, za- 
piranja nevarnih lukenj do hekanja, 
vseeno zmoti občasna enoumnost. 
Imaš recimo lasersko pregrado, katere 
dotik pomeni instatno smrt. Ker je do- 
volj od tal, je prva misel, da bi se spla- 
zil pod njo, a to ne gre. Prav tako ni mo- 
goče žarka prekiniti tako, da bi vmes 
postavil dva predmeta, marveč je nujno 
zgraditi visok ter nestabilen stolpič in 
pri tem sedemkrat cmokniti na roštilj. 
Pri premetavanju reči imaš načeloma 
proste roke, vendar je ključnih predme- 
tov malo. Nagrada za firbčnost so pre- 
težno baterije za ročno svetilko, ne pre- 
več uporabne signalne rakete in redko 
posejane stekleničke analgetikov, ki ta- 
ko kot v Uverturi nadomeščajo komplete prve po- 
moči. Potek špila je načeloma linearen, vendar se na 
par mestih spet razvleče v obsežnejši labirint hodni- 
kov, kjer se lahko odpraviš na več koncev. A četudi 
so temnice bogato opremljene z znaki, bi bila žepna 
karta vseeno boljša izbira. 

Kuga je glede igranja torej zelo podobna enici in pri 
stiku s sovražniki naredi celo korak nazaj. Vseeno pa 
so razvijalci vanjo uspeli vcepiti dovolj novosti in 
svežine, da se ne čuti postana in še vedno suvereno 
opravlja svoje poslanstvo. To je seveda toliko metanja 
iz kože, da ti na koncu sploh ni več prav. Prav tako se 
niz ne izneveri svoji bagatelnosti, saj je deset ur za 
dvajset dolarjev pomladna razprodaja strahu. 


dospe v peklensko osrčje, kjer jo pričaka 
krvava pleh godha. 


adrenalin in ježenje dlak v dobro 

naštrika zgodbo v pogosto samo- 

dejno shranjevanje v veliko igranja 
za nizko ceno popolna Philipova nemoč 
občasna nejasnost ugank x ceneni sovražniki 


Frictional Games / Paradox Interactive 


6 Ogabniki so nenavadno okretni in zelo smrtonosni. Čeprav vi- 
htijo primitivna krepela, z njimi ni šale in si hitro na tleh. Nava- 
diti se je treba na skrivanje v sencah in preudarno hitropetenje. 
Na srečo se zdravje s časom samodejno obnavlja. 
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i kartažanski sloni lahko srebali iz rimskega 
vodovoda? Bi se Pir lahko ognil pirovi zmagi? 
Kaj pa Galci, bi Asteriks mogel zavzeti Korzi- 
ko? V EU: Rome je vse to mogoče. Logično, 
saj je spreminjanje zgodovine itak srž serije Europa 
Universalis, se pravi prvih treh delov in tega naslova, 
ki uporablja enak grafičen srček kot trojka (J163, 77) 
ter predelan uporabniški vmesnik. Zato lahko pozna- 
valci slednje mirno preskočite učenje. Glavna novost 
je umestitev v stari vek namesto v renesanso, kar kra- 
si precej kozmetičnih sprememb. 
Za nepoznavalce velja povedati, da je Rome klasična 
realnočasovna strategija velikega (grand) tipa. To po- 
meni, da je dogajanje postavljeno na velik zemljevid z 
več plastmi in nebrojem provinc s samosvojimi zna- 
čilnostmi ter nastavitvami. Po provincah premikamo 
vojaške enote, s čimer jih osvajamo, branimo, prepre- 
čujemo upore, gradimo, višamo produkcijo in podob- 
no. Druge značilnosti serije so aktivni premor, tehno- 


CO Družinska drevesa so zabavna popestritev v EU: Rome. Nanje nimamo 
neposrednega vpliva, le njihovim poganjkom je mogoče določati kariere. 


loško razvojno drevo, velik vpliv politike (notranje in 
zunanje) in samostojno udejstvovanje večjega števila 
zgodovinskih državnih tvorb, ki jih vodi umetna pa- 
met. Časovni okvir sega od Pirove vojne leta 264 pred 
našim štetjem, ko epirski kralj Pir priskoči na pomoč 
grškim kolonijam na Apeninskem polotoku, do tri- 
umfa rimskega cesarja Avgusta v letu 27 našega šte- 
tja. Toda v zgodovino lahko vstopimo v kateremkoli 
letu med okvirnima ali v prej določenem, zgodovin- 
sko bolj zanimivem času (beri: ob pomembni vojni). 
Tedaj bomo naleteli na tako situacijo, kot je res bila 
v tistem letu na širšem območju Sredozemlja, izbe- 
remo pa lahko katero koli državno silo, ki je obstaja- 
la v danih provincah. No, dejansko imamo opravka le 
z eno silo, ki si lahko teoretično podredi svet - Ri- 
mom. Scenarijev ali kampanje ni, toda na voljo je ši- 
rok peskovnik z možnostjo nalinijskega udejstvova- 
nja več igralcev. 

Najmočnejši adut EU: Rome je model upravljanja. Kot 
absolutni vladar lahko za vsako provinco določimo 
trgovske poti in guvernerje ter postavljamo zgradbe. 
Na ravni celotne države pa se ukvarjamo z diplomaci- 
jo, vojsko, tehnologijo, religijo in ekonomijo. V pri- 
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€ Najlaže je igrati z Rimom, ker skoraj vedno začnemo z največ provin- 
cami. Ima pa nebroj sovražnikov in zelo uporne vazale. 


merjavi s predhodnicami 
so dodobra spremenili la- 
stnosti pretežno zgodovin- 
skih oseb (Hanibal, Kleo- 
patra, Vercingetoriks), ki 
jim lahko določimo poli- 
tično, vojaško ali znanst- 
veno kariero. Po novem 
imajo dosti osebnostnih 
značilnosti, ki se skozi čas 
celo spreminjajo. V praksi 
je to videti tako, da se da- 
čanskemu poglavarju Bu- 
rebisti in njegovi jebačici 
rodi izmišljen sine, ki sča- 
soma pridobi zmožnost sti- 
skaštva, kar pozitivno vpli- 
va na prihodke in negati- 
vno na ruljo province, ka- 
mor ga postavimo za gu- 
vernerja. Če tam za protiu- 
tež zgradimo areno, se bo ljudstvo manj upiralo. 

Bojevanje je v Europah enostavno in Rome ni izjema. 
Na voljo je le okrog deset ra- 
zličnih enot (lahki in težki pe- 
šaki, konjenica, sloni, loko- 
strelci), res pa je, da obstaja- 
jo njih lokalizirane različice. 
Enoto pošljemo nad tujo pro- 
vinco, nakar zmagovalca do- 
ločita številčnost in kocka. To 
počnemo, doker v svojo bar- 
vo ne odenemo vsega sveta 
ali ne popušimo. Metanja koc- 
ke je veliko tudi pri političnih 
strateških odločitvah. Vedno 
obstaja določena količina 
možnosti, da bo politično de- 
janje - ustanovitev zveze, sp- 
rejem darila, vazalstvo - us- 
pelo ali ne. Iz tega sledi, da, 
tako kot v predhodnicah, de- 
jansko zgodovinsko dogajanje 
kmalu po začetku igre izgine. 


IGROVJE 


A čeprav se sliši čudno, je to 
plus, saj se poveča igralnost, 
ker povsem enaki razvoji do- 
godkov enostavno niso mo- 
goči. 

Glede na predhodnice pa ima 
Rome tudi nekaj minusov. Iz- 
ginila je avtomatizacija pre- 
mikov vojske, zaradi česar ni 
moč sinhronizirati prihoda 
enot v določeno regijo. Prav 
tako začne vojska marširati 
od začetka, če si med potjo 
premislimo. Vmesnik je bolj 
razbit na manjše gumbe in 
nadležna pojavna okna. Teh 
se lahko na zaslon v par se- 
kundah naserje toliko, da po- 
krijejo celo gumb za dejavni 
premor. Diplomacija ima taki- 
sto nekaj polžužkov. Države, ki bi se nam želele pro- 
stovoljno pridružiti, tega nikakor ne morejo storiti, saj 
lahko postanejo največ zaveznice. V pogoste držav- 
ljanske vojne drugih ruljevin se ne moremo vmešavati 
in nasploh kocka v diplomaciji redko pade na pravo 
stran, kar jo naredi dodatno nezanimivo. Škoda. 

No, vseeno EU: Rome nadaljuje uspešno tradicijo se- 
rije Europa Universalis, saj ji napak njeni resni ljubite- 
lji ne bodo zamerili. Zanimivo pa bo videti, katero ča- 
sovno obdobje so pri Paradoxu še sposobni spraviti 
pod okrilje te serije. Srednji vek? Prihodnost? Počasi 
zmanjkuje zanimivih ... 


Yohan spet obišče Rim, le da tokrat ne pos- 

tavlja Koloseja, marveč zbrca riti barbarom. 
j ni janje v zgodovinske podrobnosti v 
okrnjeno premikanje enot x nak- 


ljučna diplomacija x grmadenje pojavnih oken x 


odprta zgodovina v dobro upravl- 


Paradox Interactive 


CO Uporabniški vmesnik je dokaj prenovljen — žal v napačno smer. Glav- 
na težava so pojavna okna, ki simulirajo vstop na komercialno pornograf- 
sko spletno stran. Sicer se jih da nastaviti, a to terja vsaj doktorat. 


ebo je brez oblačka. Lahen jugo- 

vzhodnik lajša rojevajočo se po- 

poldansko pripeko in nabrežje 

Santa Dominga je še bolj nabito 
kot ponavadi. Pristaniški delavci razto- 
varjajo zjutraj prispelo havansko trgov- 
ko, tropi otrok lovijo rake in se sončijo 
na dokih, mlade dame sumljivega slove- 
sa pa se, hlineč sramežljivost, hihitajo 
mornarjem. ldilo nenadoma zmoti pre- 
sunljiv krik, ob katerem se zdrznejo tako 
ljudje kot lenušni galebi. Tavajoči pogle- 
di hitro najdejo vzrok: izza zaliva se pri- 
kaže raztrgana zastava z vsem znanim 
simbolom mrtvaške glave, takoj zatem 
pa v pristaniške valove zareže črni pre- 


O Barkače lahko izločiš iz bitke na več načinov. Popolna potopitev je naj- 
daljša pot, nato je tu onesposobitev jader, za najbolj priročno pa se izkaže 
desetkanje posadke s poznejšim naskokom (boardingom). 


mec. Panika se razširi kot požar sredi sušnega polet- 
ja in klici nekaj prisebnih oficirjev se izgubijo v topo- 
tajoči množici. Naslednji trenutek ozračje razparajo 
poki - sprva zamolklo donenje oddaljenih kanonov, 
udarec srca kasneje pa oglušujoče eksplozije in 
ječanje razpadajočega lesa. Dežurna vojaška frigata 
je takoj onesposobljena, kajti prvi salvo 
zadene in zlomi glavni jambor. 

"Tile Španci so po vrsti prekleti nespo- 
sobneži!", se med zlaganjem daljnogleda 
zahahlja gusarski kapitan Lunitio. "Da- 
nes bomo plenili havansko zlato, jedli 
njihove dobrote in lokalne dame naučili, 
kaj so pravi moški", Štirje ducati bra- 
dačev njegove besede pozdravijo s krvo- 
ločnim rjovenjem, ki ga vetrc ponese vse 
do mesta ... 

Svet piratov, se pravi Karibsko otočje 
med šestnajstim in osemnajstim stolet- 
jem, je idealno ozadje za špilavno indus- 
trijo. Kot je razložil Guattro v legendarnih 
analih o črnobradcih (Joker 98, strankin 
id 501), je bilo tedanje življenje kruto, 
neizprosno in krvavo. Toda z desetletji 
filtriranja skozi Pike Nogavičke, Monkey 
Islande in Pirate s Karibov je od te nepri- 


jetne resnice ostalo bore 
malo. Ob omembi piratov 
ljudje danes pomislijo na 
govoreče papige, nerodne 
klobuke, smešne kodekse 
časti in grog. Namesto kru- 
tih pobijalcev se bukanirjev 
drži sloves romantičnih 
upornikov, ki so živeli za 
zabavo na račun drugih. 

Vsaj malo bolj realistično 
umestitev so izbrali Flying 
Lab Software za svojo sp- 
letščino Pirates of the Bur- 
ning Sea. Za razliko od Diz- 
nijevih pootročenih Pirates 
of the Caribbean Online, ki 
se tako kot filmska trilogija ukvarjajo s pravljičnim, 
od velikanskih hobotnic do zombijev, so plenilci v 
Gorečem morju dokaj zgodovinsko verni. V njihovi 
inačici piratskih časov se za prevlado nad Karibi 
boujejo Španci, Francozi in Angleži, štrene mešajo 
odpadniki, vsi skupaj pa uporabljajo plovila, ki so v 


REVPEETETLI 


€ okolica, izdelana z občutkom za podrobnosti, je verna umestitvi v pros- 
tor ter čas. Vsa pristanišča v igri so bila tekom 18. stoletja resnična. 


6 Tako naključno razmetano skupino 
utrjena linija topnjač poje za malico. 
V bitkah se obnesejo resnične taktike! 


SEP RERELI 
KA. 


Pirates of the Burning Sea 


tedanjih časih dejansko drsela po morju. 
Špilu to da resnejše, skorajda uglajeno 
vzdušje, ki pa ga vseeno preveva pirats- 
ka romantika. Mesteca ter pristanišča so 
barvita, raznolika in živahna, zgodba, ki 
se razkriva skozi kveste, je mestoma 
lahkotna, piratiziranje pa daleč od obso- 
janega. Nasprotno: kot namiguje že ime, 
lahko svoj lik poleg omenjenim trem 
nacijam, od katerih vsaka ponuja trojico 
istih poklicev (pomorski oficir, trgovec 
in plačanec), zapišeš tudi piratiziranju. 
To bo najbolj odgovarjalo samotnim 
volkovom, ki radi prežijo na osamljene 
tarče ali gruče šibkejših nasprotnikov, 
saj lahko kot gusar napadeš kogarkoli. 
Po drugi strani pa je zapis očesnim pre- 
vezam kaznovan s težavnim trgovanjem 
in izključenostjo iz najbolj slastnega dela 
igre - flotnih bitk za prevzeme pristanišč. 
A pojdimo po vrsti. 

Osnovni pristop igranja Pirates of the Burning Sea se 
ne razlikuje kaj prida od World of Warcrafta in druš- 
čine, kajti glavna motivacija je razvoj lika. To počneš 
skoraj izključno skozi naloge in kveste, ki jih je na 
stotine. Vsako mestece ima svoje probleme in kot 
mlad kapitan rastočega slovesa jih odpravljaš po naj- 
boljših močeh. Lokalci te ponucajo za praktično kar- 
koli, od prevoza dobrin ter iskanja pogrešanih ljubic 
do spremljanja trgovskih galej in tamanjenja dežur- 
nih mestnih zlobcev. Kvestovje je osvežujoče razno- 
liko in dobro zastavljeno, povrhu pa je grinderskih 
nalog tipa 'zberi 10 špagic, 15 gnilih zob in 3 redke 
zarjavele papige' le za vzorec. Takisto je fino, da se 
tlaka pogosto navezuje v zgodbovno solidno podprte 
verige, kar jih naredi trikrat zanimivejše, kot je v 
MMORPGjih običajno. Grajam pa instanciranost tako 
rekoč vsega, saj se vsaka pomorska naloga odvije v 
svojem navideznem koščku sveta, enako kopenske 
zaposlitve. Velika razdrobljenost kmalu postane 
moreča, kajti interakcije z ostalimi igralci je izven 
predsestavljenih skupin in 'odprtega morja', po ka- 
terem potuješ med pristanišči, bore malo. Za name- 
ček se začno prizorišča instanc hitro ponavljati, kar 
ubije dobršen del truda z raznolikostjo 
odprav. Z dviganjem skozi nivoje lik hk- 
rati napreduje v dveh ločenih poteh: lad- 
jarski spretnosti ter mečevanju. Obe 
smeri sta razvejani in vsebujeta na du- 
cate veščin, od katerih se ti na začetku 
itak vse zdijo nujno potrebne. 

Toda glavna motivacija za trud niso 
stopnje ali tisti posebno karafekast sabl- 
jaški zamah, s katerim boš navdušil vse 
pristaniške cipe, marveč odklepanje več- 
jih ladij. Flying Labovci so očitno nav- 
dušenci nad zgodnjimi pomorskimi bit- 
kami in so v špil preselili zavidanja vred- 
no, zgodovinsko ustrezno floto. Raz- 
nolikost plovil je gromozanska in po- 
veljevati je moč vsemu mogočemu, od 
—— čamcev in pagod prek lahkih frigat do 
težkih križark ter flotnih velikank s sto 
kanoni. Tako kot se v WoWu obsedenci 


sd 
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Sabljanje je že videti ubožno, a v praksi je še trikrat manj zanimivo. Res 


škoda, da so ga zašuštrali, saj bi lahko carovalo. 


postavljajo s svojimi epixx oklepi in sekiricami, v Pi- 
ratih najbolj predane spoznaš po nafrfuljenih lepotic- 
ah s posebej dovršeno pobarvanimi jadri. Ladje je 
namreč moč prilagajati, tako vizualno kot po funk- 
cionalnosti. Sistem je podoben tistemu v EVE On- 
line, se pravi, da vsaka lesenjača ponuja določeno 
število namenskih mest za nadgradnje, v katera tla- 
čiš ojačana jadra, z mastjo namazana vodila za 
topove, oklepljena krmila in 
druge izboljšave. Ker pa je 
nabor dobro uravnotežen, 
največje ladje niso nujno 
najboljše. Velike beštije so 
počasne in neokretne, zato 
ima pameten kapitan v 
pristaniščih zasidranih več 
plovil, ki jih uporabi glede 
na situacijo in zahteve. 

Tako žongliranje ni scanje s 
premca v nasproti pihajoči 
veter, saj se lahko bojni sis- 
tem Piratov primerja s sa- 
mostojnimi ladijskimi simu- 
lacijami. Spopadi so počas- 
ni in taktični, saj je treba 
poznati tako lastno plovilo 
kot karjole nasprotnikov. 
Ker jadrnice nimajo lastne- 
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ga pogona, moraš upošte- 
vati smer in moč vetra; se 
postavljati tako, da je de- 
javnih kar se da veliko to- 
pov (ti se ločijo tako po 
moči kot dosegu); izbrati 
pravo vrsto izstrelkov; pop- 
ravljati škodo na lastni lad- 
ji; premeteno nucati poseb- 
ne kapitanske veščine ... 
Sliši se zapleteno, in tudi je. 
Za uspeh v poznejših misi- 
jah si se primoran res vži- 
veti v vlogo kapitana in se 
v celoti posvetiti spopadu. 
Včasih se manjšo ladjo sp- 
lača na hitro potopiti, dru- 
gič je nasprotnikov preveč 
in je določene bolje ones- 
posobiti z uničevanjem ja- 
der, spet tretjič je edini pametni pristop klanje posad- 
ke in nato vkrcanje. Pristop ne bo odgovarjal vsem, 
posebej mulcem, ki tripajo na filozofijo instant-akci- 
ja-TAKOJ-ZDAJ!!!. Toda če je v vas vsaj drobtinica 
ljubezni do vetra in morja, boste v nebesih. 

Škoda torej, da je druga vrsta boja, torej sabljanje, 
pod vsako kritiko. Nič čudnega, saj ga avtorji sprva 
sploh niso nameravali vključiti in so ga pod prisilo 


Največje ladje so statusni simbol, ki si ga lahko privoščijo le redki mogot- 
ci. V nasprotju z logiko namreč prenesejo manj 'obuditev' kot slabši modeli. 


založnika dodali naknadno. Liki so leseni in nerodno 


animirani, sistem pa, z eno besedo, neumen. Temelji 
na zadihanosti in ravnotežju - bolj kot je sovražnik 
utrujen in izven ravnotežja, laže ga poškoduješ. V 
praksi to pomeni nenehno tiščanje gumba za ravno- 
težne udarce, nakar prešaltaš na posebej močan za- 
mah in nasprotnik je pečen, saj ne more več bloki- 
rati. Zeh. Če bi podobno kot pri pomorskem voje- 
vanju uspeli ujeti duh mečevanja, ki temelji na sa- 
mosvoji dinamiki in ritmu, bi imeli recept za zmago. 
Tako pa kopenske misije opravljaš samo zato, ker si 
prisiljen. 

Na prvi pogled bi lahko med zamere vpisal še manko 
vsebine na poznejših nivojih, kar bo zmotilo zlasti 
tiste, ki prihajajo iz Warcraftovega sveta. Toda PotBS 
je peskovniška igra z odlično zastavljenim politično- 
finančno-trgovskim ozadjem, ki tvori vsebino samo 
po sebi. Pravi smisel kasnejšega udejstvovanja so 
bitke med flotami, v katerih se narodi spopadajo za 
kontrolo pristanišč. Ker vsako mesto ponuja edin- 
stveno mešanico trgovskih dobrin, je motivacija vse- 
skozi prisotna in vojna nikoli ne poneha. Velike gilde 
se stalno tepejo za pristanišča, gusarji plenijo trgovs- 
ke poti, trgovci pa gradijo finančno hrbtenico, brez 
katere bi tenko piskali vsi. 

Je pa res, da bo tak način igranja tuj WoWovski gen- 
eraciji grinderjev in raiderjev ter bo padel na plodna 
tla samo pri relativno redki skupini pomorskih nav- 
dušencev. Da je tako, pričajo slabi poslovni rezultati: 
špil je kmalu po izidu zabeležil močan upad naročni- 
kov, zaradi česar so začetno enajsterico strežnikov 
združili v vsega tri. Piratom torej ne kaže najbolje in 
čeprav so si po eni strani za to krivi sami, jih je po 
drugi škoda. V postanem svetu masovščin tako 
samosvojega žarka inovativnosti najverjetneje ne bo- 
mo ugledali kmalu. 


"Ogenj!!!", se zadere kapitan Luni in s slastjo 
opazuje uničenje nemočne galeje. 


samosvoja umestitev v verne, razburljive po- 
morske bitke v pristno vzdušje v odličen sistem 
boja med igralci v globok trgovsko-kovaški sis- 
tem v nerodno sabljanje x prevelika instancira- 
nost ubija vzdušje x ni ravno za vse x 


Flying Lab Software / Sony Online Entertainment 


Med bralci, ki se bodo na Jokerja naročili do 1. septembra, 
bomo izžrebali 5 /srečnikov, ki bodo prejeli 
Logitechovega mišaka G9. 

(Aja, ni dbvolj samo poslana naročilnica, treba je tudi plečpti položnico!) 


Naročilnico najdeš v reviji ali na naši spletni strani: 


www.joker.si 


uni na kup 
zbobna še 
nevideno 
število 
grafičnih kartic 
in jih speča v 
najbolj čudne 
položaje. Pri 
tem se slineče 
hahlja in si 
mane 
perverzne 
ročice. 


ako to- 

rej. Prišel si do čed- 

nega kupa denarja in bi rad 

uresničil dolgoletne sanje, se pravi sesta- 

vo ultimativne igričarske makine. Alien- 
wari in kompanija pri nas niso na izbiro, zato se boš 
moral potruditi in ročno izbrati komponente. Kar se 
tiče procesorjev, težav ni, kajti Intel s tehnologijo co- 
re 2 že dolgo prevladuje na zmogljivostnem področju. 
Situacija na grafični strani industrije je takisto plod- 
na, vsaj če je verjeti glavnima proizvajalcema. Oba 
svoje združke več grafikulj oglašujeta kot najboljšo 
stvar po ribji pašteti. Pri tem tako Nvidijin SLI kot 
ATljev crossfire odnedavna nista več priklenjena na 
dvokartične skupke, temveč podpirata parjenje več 
graf, kar vse skupaj naredi še bolj zanimivo. 
Toda gotovo si slišal, da postopek sestave stroja ta- 
kega kalibra ni povsem preprost in da rezultat, pred- 
vsem na grafičnem področju, včasih ni vreden vlože- 
nega cekina. Ker si za denarce trdo garal, torej potre- 
buješ potrditev oziroma z rezultati podprto mnenje. 
Čitaj naprej! 


Izkoriščanje potenciala 


Za nepoučene je računica pri gradnji kompletov treh 
ali štirih grafičnih kartic vse prej kot zapletena. V ra- 
čunalnik pač stlačiš kar se da veliko kartic, nakar 
žanješ ustrezen večkratnik osnovne zmogljivosti. A v 


res- 
nici ni čisto tako, saj pos- 
pešek pri množenju graf šepa za pričakovanji. To se 
v manjši meri kaže pri 'klasičnem' SLlju in navzkriž- 
nem ognju, saj na primer dva radeona HD 3870 nikoli 
nista dvakrat hitrejša od enega samega, marveč se 
prirastek giblje med 60 in 80 odstotki. Kot boste vi- 
deli, se pri večkartičnih kombinacijah težava le še po- 
tencira. 
A čemu prihaja do takih razhajanj? Zagonetka je več- 
plastna in za nje razvozlavanje je treba poznati osno- 
ve delovanja vseh multikartičnih združkov. Kot sem 
razlagal pred tremi leti in pol ob prvem stiku s tehno- 
logijo SLI (članek Parjenje grafikulj iz Jokerja 137, id 
na stranki 1219), sta temeljna principa zaposlevanja 
več grafikulj dva. Prvi in bolj pogost se imenuje AFR 
oziroma alternate frame rendering, pri čemer vsaka 
kartica izrisuje svojo sličico. Če poseduješ četverni 
komplet, bo prva kalkulirala prvo sliko, druga nas- 
lednjo, tretja tretjo in tako naprej. Špil se torej v prak- 
si izrisuje več frejmov vnaprej. 
To v večini primerov deluje dobro in prinaša vidne 
pospeške. Zalomi pa se pri določenih pristopih sen- 
čenja in posebnih efektih, kot je zamegljevanje, kajti 
dotični se zanašajo na kombiniranje več slik in AFR- 
ju povzročajo sive lase. Tu nastopi SFR ali split frame 


rendering, ki je 
bolj kot ne stvar preteklosti (crossfire se 
ga denimo sploh ne poslužuje), a včasih še vedno pri- 
de v poštev. Kot lahko sklepate iz imena, si pri njem 
sodelujoče grafe razdelijo ničto oziroma dejavno sli- 
ko. Če sta kartici dve, ena računa zgornjo polovico 
zaslona in druga spodnjo, pri treh se prizor razdeli na 
tretjine ... Toda zalomi se pri poštenem razdeljevanju 
dela, kajti špili so dinamične žverce, pri katerih se 
razmere hitro spreminjajo. Tako se zna pripetiti, da 
razdelitev ni idealna in da mora ena od sodelujočih 
graf čakati na izračune preostalih. Rezultat je opazen 
upad poskočnosti. 
Enakomerna obremenitev grafičnih kartic je torej te- 
žavna že v idealnih pogojih. V praksi pa proizvajal- 
cem nagajajo še operacijski sistem, izdelovalci želez- 
nine in programerji špilov. Če pričnemo s prvim in se 
osredotočimo na Visto, je glavna ovira tako imenova- 
ni 'flip gueue'. Enostavno rečeno ima operacijski sis- 
tem nadzor nad izvajanjem aplikacij in postavlja ome- 
jitve glede števila vnaprej izrisanih sličic. Govori se, 
da je za to zaslužna Nvidia, ki se je med razvojem Vi- 
ste poigravala z daljnosežnim predizrisovanjem (celo 
deset in več slik vnaprej), kar je za sabo potegnilo 
kup problemov, med drugim usklajevanje miške z do- 
gajanjem na zaslonu. Microsoft je zato udaril po mizi 
in število predračunanih slik omejil na tri. Da, to po- 
meni, da je v primeru četvernega SLlja in crossfira 
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zadnja srčika med metodo AFR docela neizkoriščena! 
V teoriji lahko igre globino 'čakalne vrste' določijo na 
lastno pest, vendar takega primera še ni. Razumljivo 
- programerjem se ne splača ubadati z nevšečnostmi, 
ki izhajajo iz tega, zaradi par odstotnih decimalk lju- 
dakov, ki si lahko privoščijo štirigrafične komplete. 
Žal, puvač iz uvoda, a tako pač je. 

Druga cokla večgrafičnega sveta so vztrajni objekti. 
Igre včasih izrišejo del scene, ki ga nato uporabijo pri 
več slikah, ki sledijo. Lep primer so senčne karte, ki 
se praviloma izračunajo vnaprej in nato uporabljajo 
po potrebi. Za pristop AFR so vztrajni nepridipravi 
smrtna obsodba, kajti grafične srčike nimajo dostopa 
do pomnilnika ostalih kartic in si objektov ne morejo 
deliti. Če prvo jedro premelje senčno karto, ostala ni- 
majo dostopa do nje, čeprav jo potrebujejo. Najpre- 
prostejša rešitev je ponoven izračun kart za vsak gra- 
fični procesor posebej, gonilniki pa se včasih poslu- 
žujejo tudi prisilne sinhronizacije. Obe metodi prina- 
šata upad hitrosti in sta nezaželeni, toda zaenkrat se 
jima ni mogoče izogniti. Da bi bila situacija še bolj pe- 
reča, je DirectX 10 olajšal uporabo vztrajnih objektov, 
zaradi česar se ti v sodobnih igrah hitro množijo. Iro- 
nično je, da so prelestni svetlobni, senčilni in grbinčni 
učinki največja ovira za izkoristek multigrafičnih 
kompletov, čeprav slednje potrebujemo ravno zaradi 
njih ... 

Za konec svoje prispevajo leni oziroma neposobni 
programerji. Realnost je taka, da so mnogi špili pod- 
povprečno optimizirani. Včasih zaradi vprašljivih izri- 
sovalnih poti ne delujejo dobro na več gra- 

fah (lep primer so Grid, Age of Conan, 

Sim City Societies, celo World of 


je..." n 
Warcraft...), še pogosteje pa so Š Ki ' 4 ak 
omejeni z ostalimi deli sis- e 4 Pbg,č, 
tema. Primer solidnega pd t.i sezo? 
grafičnega pogona za va Ze 
je Call of Duty 4, Rp? pO Ka ui AM, h . 
ki hvaležno O ZDRA z h 4 čeče 
izkoristi via se 4 ; 


mamojebnem 
četveroboju bržkone 
sanja vsak igričar. A kot 
se rado pripeti, v realnosti ne 
doseže pričakovanj. 


— Večgrafičnih kompletov višjega ranga nima smisla tlačiti v navadne doma- 
če mlinčke, ker bodo ostali neizkoriščeni. Za učinek je nujen besen stroj. 
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vsak gram dodatne kartične moči. Njegovo nasprotje 
je pak, presenečenje presenečenj, Crysis. Če ste mis- 
lili, da Kriza s guad SLljem končno postane igralna pri 
visokih nastavitvah, naj vas kojci razočaram. Po me- 
secih obsedenega testiranja vse možne železnine in 
neštetih gonilnikov sem trdno prepričan, da je Crysis 
slabo sprogramiran in da v najbolj gloriozni podobi ne 
bo tekel čisto gladko, vsaj ne v srednjeročni prihod- 
nosti. Takisto se zavedajte, da procesorji od nekdaj 
capljajo za zmogljivostjo grafik in da je to pri navz- 
križnem ognju ter eseliju še bolj očitno. Veliko je iger, 
denimo World in Conflict, ki so celo pri vrtoglavih 
centralnim procesorjem. Kaj hočemo, to je cena za 
'napredno' umetno pamet in fiziko. 


Crossfire X in SLI 


AMDjeva implementacija večgrafikarjenja se imenuje 
crossfire X. Dodatna črka označuje drugo generacijo 
tehnologije, ki ne potrebuje 'gospodarskih' kartic ter 
zunanjih povezovalnih kablov in je do veljave prišla z 
jedrom RV670, se pravi z radeoni serije 3000. Poseb- 
nost navzkrižnega ognja je prilagodljivost, kajti nače- 
loma je v vroči kotel moč zadegati katerokoli novejšo 
ATljevo karto z ustreznimi priključki, 

do največ štirih. To pomeni, da je 

moč zlepiti radeona HD 3870 


X2 in HD 3850, vmes vreči 4 
kakega 3870 in tako 5 
naprej. Mogo- di 
čih z 


kombinacij je dobesedno na desetine, kar je s stališča 
kupcev pripravno. Praktično se ti ni treba ubadati s 
tem, kakšno nadgradnjo izbereš, saj bo ustrezno pri- 
pravljen sistem izkoristil, karkoli mu ponudiš. Seveda 
pa še naprej velja, da najboljši učinek dosežeš z dru- 
ženjem identičnih oziroma podobnih kartic. Gonilniki 
skupni imenovalec vedno postavijo na najslabši mo- 
del. Če torej v sistem vtakneš 256-megabajtno 3850- 
ico in potem 3870 X2, bo končni učinek tak, kot bi 
uporabil tri radeone HD 3850. Dodatni pomnilnik in 
računska moč na zmogljivejšem modelu bosta ostala 
neizkoriščena. 

Crossfire X nadalje premore dve posebnosti, ki ga de- 
lata zelo zanimivega. Prva je podpora več prikazoval- 
nikom. Za razliko od SLlja, ki pljuva sliko le na en za- 
slon, križ-ogenj izkorišča vse priključke DVI na karti- 
cah in ob steno trči šele pri osmih monitorjih. Hakeljc 
je v tem, da 3D aplikacije, ki tečejo v oknu, pospešuje 
samo ena grafa. To pomeni, da na svoji farmi zaslo- 
nov ne moreš hkrati goniti petih iger v oknih in priča- 
kovati vrhunske brzine. Mimogrede, AMDjevci zatrju- 
jejo, da je problem začasen in da delajo na gonilnikih, 
ki bodo omogočali tudi to. Drugi bonbonček crossfira 
so dodatni načini mehčanja robov. Gonilniki ponuja- 
jo 32-kratno glajenje (standardni maksimum je 16x), 
v bližnji prihodnosti pa je obljubljeno celo 42-kratno! 

Če te mika kot britev ostra slika, je torej to to. 
Kar se tiče železninskih prepogojev, 
crossfire X ni izbirčen. AMD tr- 
di, da tehnologija optimalno 
deluje na phenomovih 
veznih čipovjih serije 7, a jo 
brez težav prebavijo starejši 
čipseti 480 in 580 ter skoraj 
celoten nabor Intelovih, vk- 
ljučno z 955, 965, 975, P35, 
X38 in X48. Seveda je treba 
upoštevati razpoložljivo število 
linij PCle: 790FX med štiri prik- 
ljučke PCle x16 razporedi po 
osem linij verzije 2.0, dočim P35 
brez dodatnih premostitvenih čipov 
drugemu priključku dovede le štiri 
pipe. Za spodobno delovanje treh 
27 radeonov ali dveh 3870 X2 je treba za- 
to poseči po plati z naborom 790FX, 

X38 ali X48. 

Na Nvidijini strani zelenice so stvari bolj toge. 
Prosto kombiniranje različnih modelov omo- 
goča samo dvojni SLI, pri čemer veljajo enaka 
pravila kot pri crossfiru, torej prilagajanje moči naj- 
slabši kartici. Triple SLI in guad SLI potrebujeta na- 


— Da, tudi mene zanima, kako za vraga se tri mega grafe uspejo ohladiti. 
Posebej 9800 GTX, pri katerih ventilatorji niso izbočeni kot pri starih ultrah. 
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tanko določene grafe. Trojno pečanje omogočajo ge- 
forci 8800 GTX, 8800 ultra in 9800 GTX, saj so edini 
opremljeni s po dvema povezovalnima priključkoma. 
Četverni komplet je še bolj omejujoč - ustvariti ga je 
moč le z dvema geforcema 9800 GX2. Takisto je 
onemogočeno frankenštajnovsko parjenje dvoproce- 
sorske karte z enojedrno, recimo modela 9800 GX2 z 
9800 GTX. Pri načrtovanju sistema je treba biti zato 
pazljivejši in vnaprej izbrati mogočo pot nadgradnje. 
SLI je nadalje funkcijsko revnejši. Najbolj neprijetna 
je omenjena nezmožnost rabe več zaslonov: če želiš 
ideti prikaz na dveh ali več monitorjih, moraš v go- 
lnikih ročno izklopiti SLI, kar je zares nepriročno. 
abša je tudi podpora mehčanju robov. Triple SLI in 
uad SLI sicer ponujata specifične načine glajenja, in 
sicer SLIAA 8x ter SLIAA 16x. Razlika v primerjavi s 
klasičnim pristopom je način porazdelitve dela med 
karticami. Presenetljiva je predvsem odsotnost nači- 
na 32x, posebej glede na to, da je izvirni guad SLI z 
dvema geforcema 7950 GX2 (Joker 157, id na stran- 
ki 3242) omogoča 64-kratno glajenje! 
Pri izbiri platform ste SLljaši omejeni 
na čip nforce, saj Nvidia standard 
čuva kot sultani hareme. Edina zu- 
nanja plata s podporo za 
parčkanje geforcev 

je Intelov 


a M3 s 


Mno- 
gografikar- 
jenje ima slabo 
lastnost: to, da ti 
trop graf povsem okupi- 
ra matično ploščo! Baj baj 
mrežne in zvočne, torej. 


skulltrail (Joker 176, id na stranki 
4711), kar je zaradi cene enako, kot če je 
ne bi bilo. Pri AMDjevih procesorjih ste torej ome- 
jeni na novi nforce 780a, katerega prvi predstavniki 
bodo v naše štacune pričeli kapljati koncem meseca, 
medtem ko imate lastniki Intelovih procov na izbiro 
nforce 680, 780 in 790. Posebej previdni bodite pri 
sestavljanju mašin za triple SLI, kajti potrebovali bo- 
ste posebno matično ploščo s priloženim šestglavim 
konektorjem. Dober kandidat je Asusova P5N-T de- 
luxe, ki sem jo za testise uporabljal tudi sam. Za ko- 
nec vedite še, da sta trojni in četverni SLI gonilniško 
podprta le pod Visto. 


POT SOS TK0E! 
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In še ena informacija: za razliko od splošnega prepri- 
čanja tako crossfire kot SLI delujeta s karticami razli- 
čnih proizvajalcev. Združiti je moč svakojako nabrite 
primerke, recimo klasični geforce 9800 GTX in BFG- 
jevo tovarniško navito inačico. Za enačenje frekvenc 
in drugih razlik samodejno poskrbijo gonilniki. 


Vrtoglavi predpogoji 

Preden se radostno odpravite v štacuno in pobašete 
za manjše bogastvo grafik, vložite nekaj razmisleka v 
preostanek računala. Prvi pogoj 
je najmanj 24-inčen LCD z 
ločljivostjo 1920 x 1200, še bo- 
lje pa 30-palčen z 2560 x 1600. 
Na manjših prikazovalnikih SLI 
in crossfire ne prideta do izraza, 
niti ob vklopu mehčanja robov. 
Naslednji kos sestavljan- 

ke je kar se da hi- 

ter procesor. 


po -—- 


Najra- 
je bi zapisal, 
da eden od Inte- 
lovih ekstremnežev, 
toda v poštev pride katera- 
koli srčika core 2 s taktom nad 3 
GHz. Ako vas ni strah navijanja, lah- 
ko torej uporabite tudi cenejše modele. 
Realnost je taka, da ta hip ne obstaja proc, ki bi bil 
dorasel dvojcu radeonov HD 3870 X2 ali parom huj- 
ših geforcev, zato na razne athlone 64 X2 in počas- 
nejše intele mirno pozabite. Snovanje večgrafičnega 
računala z njimi je enako metanju denarja v odtok. 
Spregledati ne smete niti pomnilnika, kajti Winsi za 
vsak kos hardvera rezervirajo določeno količino rama 
(takoimenovani 'address space', vidite ga v upravite- 
lju naprav, če naprave sortirate 
po rabi sredstev). Grafe so 
pomnilniško hudo požrešne in 
pri njih množenju urno prispeš 
do neprijetno nizke količine raz- 
položljivega rama. Upoštevajte 
torej, da se trojni in četverni zd- 
ružki najbolje počutijo z več kot 
4 GB pomnilnika in v 64-bit- 
nem operacijskem sistemu. 
Nadalje ne bo šlo brez nafrfulje- 
nega napajalnika. Minimum za 
netežavno delovanje je kako- 
vostnih in stabilnih 750 W, v 
primeru triple in guad SLlja pa 
vam ne uide gigavat ali več. 
Moderne kartice so energijsko 
požrešne, prišteti pa je treba še 
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porabo navitega procesorja, rama in ostalih delov si- 
stema. Možno je, da bi sistem deloval s slabšim, reci- 
mo 650-vatnim usmernikom, a to je nevarno kocka- 
nje z življenjsko dobo komponent. Vse pove že potre- 
ba po napajalnih priključkih: trojica gesil 9800 GTX 
zahteva šesterico 6-pinskih kablov, kar premorejo le 
najmočnejši napajalniki. Resda si lahko pomagate z 
razdelilniki in pretvorniki, a samo, če vas mika gor- 
dijski vozel žičevja. 

Zadnji nespregledljivi del je prostorno, temeljito pre- 
pihano ohišje. Grafe oddajajo orjaške količine vročine 


Pod črto sta crossfire in SLI najbolj primerna za 
nadgradnjo povprečnih strojev. Ko 9600 GT prile- 
piš par, je razlika očitna in vzpodbudna. 


in če jih natlačite v zakrnelo kištico, boste na 
zaslonu hitro ugledali artefakte, ki izhajajo iz 
pregrevanja. Ciljajte na prostoren srednji 
stolp z najmanj dvema 120-milimetrskima vetr- 
nicama. Priporočljivo je, da ohišje vsebuje še zrako- 
mlat na stranici, ki piha neposredno po karticah. 


Neprijetna resnica 


Po vsem tem trudu, predpripravah in vloženih denar- 
cih je torej čas za dekadentno uživancijo v najslast- 
nejših grafičnih bonbončkih, kajne? Bolj ne. Skoraj 
deset dni testiranja namreč razkriva nepričakovano, 
ponekod nelogično in vsekakor neprijetno resnico. 

Najprej moram povedati, da sem v rokovnjačenje z 
železnino vložil toliko časa, kot ga ponavadi porabim 
za tri članke. Preizkusil sem pol ducata različnih, tudi 
uradno neizdanih gonilnikov; se ubadal s postavitvijo 
štirih različnih operacijskih sistemov; vklapljal ter iz- 
klapljal morje nastavitev; večkrat ponavljal praktično 
vse teste ... Skratka, trudil sem se biti še temeljitejši 
kot sicer. Mimogrede, vrhunske grafičnice proizvajal- 
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cev Sapphire, BFG, Club3D in Asus so bivale v plošči 
asus rampage extreme, družbo pa so delali core 2 ex- 
treme 0X9770, štirje gigabajti Corsairovega pomnil- 
nika DDR2-800 in 1,2-kilovaten usmernik podjetja 
CWT. 

No, celo tak seznam naprav me ni obvaroval težav. 
Mnogografični kompleti so v praksi enako krhki in 
nepredvidljivi kot prvi guad SLI. Kljub trudu z gonilni- 
ki in optimizacijo ne moreš vedeti, kako se bodo ob- 
našale igre oziroma celo, kakšni bodo rezultati v po- 
sameznih ločljivostih. Ko enkrat stopiš v svet crossti- 
ra in SLlja, se logika skrije pod preprogo in dvigne se 
cona somraka s čudnimi upočasnitvami, grafičnimi 
anomalijami, manjkajočimi teksturami ter ostalo zal 
ego, nevredno leta 2008. SLI se je izkazal za bolj 
občutljivega od navzkrižnega ognja, kar je glede na 
Nvidijine izkušnje nepričakovano. V trojnih in četver- 
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naizust 2008 


i 
Hi 


H 
Ki 
bj 


9600 OTX 


3870 X2 CF 


7470 X2 » 3870 


ti 
Hi 
[sj 


| 


tvery 


| 


% 
ba 


nih navezah se geforci obnašajo muhasto, 
česar lep primer je Crysis v ločljivostih od 
1680 navzgor. Igra se ni le zatikala, tem- 
več je zmrzovala v razdobjih do trideset se- 
kund, nakar je drdrajoče nadoknadila zao- 
stanek. Rezultati v grafih torej pomenijo 
toliko kot nič, saj število sličic na sekundo 
še daleč ni bilo enakomerno. Piko na i je 
postavilo nekaj sesutij sistema in določeni 
prizori, kjer so teksture poplesovale ali se 
prikazovale z napačno barvo. Zanimivo je, 
da so težave izginile, ko sem znižal ločlji- 
vost ali stopnjo podrobnosti, iz česar skle- 
pam, da Nvidijine programerje čaka še ve- 
liko dela z gonilniki in urejanjem AFRjeve 
vrste. 

Crossfire se je na tem področju odrezal bo- 
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lje, saj nisem zasledil očitnih napak in ne- 
pravilnosti. Toda rezultati v testih so dovolj 
zgovorni, da ga ne morem priporočiti. Pri- 
rastek hitrosti ob dodatku tretje oziroma 
| četrte kartice je skorajda zanemarljiv. Edi- 
| na igra, ki je kazala količkaj spodbudbne 
pospeške, je bil Call of Duty 4. Crysis je ob 
prehodu s trojice 3870ic na četverko pro- 
izvedel celo sličico več, World in Conflict 
pa je itak ostal sistemsko omejen na 44 
slik v sekundi. Tudi 3Dmark je dal jasno 
vedeti, da so četverni skupki zaenkrat me- 
tanje denarja skozi okno. 


Grafična nebesa ali 
pekel? 


Tako torej, dragi razposajeni zapravljač. Čeprav si 
pripravljen pljuniti 680 evrov za dvojec radeonov HD 
3870 X2, skoraj 900 bruseljčanov za tri geforce 9800 
GTX ali celo dobrega tisočaka za famozni guad SLI, 
bi bila to nespametna poteza. AMD in Nvidia bi ti si- 
cer mazilila podplate, saj je njihov marketinški stroj 
naravnan k privlačenju tebe in tebi podobnih. A na 
koncu bi ostal razočaran, kajti v praksi ne bi opazil 
popolnoma ničesar. Skupki treh in štirih grafičnih 
kartic so veliko razočaranje sodobne računalniške in- 
dustrije. Ne dvomim sicer, da bodo programerji prid- 
no polirali gonilnike, dodajali boljše profile za prilju- 
bljene igre in kdo ve, morda bi tvoje železje čez pol le- 
ta celo prišlo do izraza. A če si količkaj moder, se boš 
omejil na preverjeno in dokazano kombinacijo največ 
dveh grafičnih kartic, preostanek cvenka pa namenil 
za kaj drugega. Nemara za pošteno gorsko kolo ... 
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ačunalniška industrija se vrti v čudnih 
krogih. Nekoč so kraljevali veliki raču- 
nalniki, na katere so se uporabniki pri- 
ključevali čez terminale. S splovitvijo IB- 
Movega PCja so se programi s teh veli- 
kih mašin preselili na namizje, na diskete in na trde 
diske. Danes pa opažamo trend, ki pelje v drugo 
smer, se pravi v položaj, kjer bi bili programi in igre 
spravljeni na oddaljenem strežniku, mi pa bi jih po- 
ganjali po spletni povezavi v brskalniku. 
Nemogoče? Ampak hej, to že počnemo! Vsak dan. 
Marsikatero spletno aplikacijo uporabljamo čisto ne- 
zavedno, zlasti zato, ker je izraz tako ohlapen. Vanj 
lahko stlačimo praktično vse, kar vidimo v brkljalni- 
ku: igrico v flashu, spletni forum, blog, Gmail, You- 
Tube. Praktično vsaka dinamično generirana spletna 


Programi 


] 


IVEe Mi 


OOOO0DOOOOO0O0O 


Na višku vojn brskalnikov se je pojavila krilatica 


'Brskalnik je operacijski sistem! 


pre- 


veri, koliko to drži deset let kasneje. 


Blišč in beda spletnega 
programja 


HTML, java, PHP, AJAX, MySGL - vse to silno izrazje 
je le kolovoz do spletnih aplikacij, s katerimi naj se 
ukvarjajo znalci. Nas pojem internetnega programa 


stran je že aplikacija. Brskalnik pa 
je vmesni člen, ki poskrbi, da si 
vsebino ogledamo - ali jo obdela- 
mo. Korak je dosti manjši, kot si 
mislite. Brihtne buče bodo sicer ta- 
koj začele pleteničiti o Spletu 2.0, 
ki naj bi prinesel vse te dobrote, a 
bolj daleč od resnice ne bi mogle 
biti. To ni nekaj, kar bi nadgradilo 
dobri stari splet, temveč je evoluci- 
ja, mešanica preizkušenih in novih 
tehnologij. Jasne meje, kje naj bi 
se končala stara in se pričela nova 
doba, ni. 

Če koga bistveno zanima, kako se 
je splet prikobalil iz navadnega pri- 
kazovanja hipetbesedila v temelj 
novodobnega programja, naj si pre- 
bere spodnji skrajno tehnični okvir, 
poln kratic. Ostali ga lahko mirno 
preskočite. 


€ Tale vmesnik ni čisto nič podoben tistim, ki smo jih vajeni iz obi- 
čajnih programov za urejanje slik. Ponovno odkrivanje tople vode? 


TEMELJI INTERAKTIVNE MREŽE 


Če pogledamo v začetke svetovnega spleta, vidimo, da so dinamične strani stopile na prizorišče že takrat, 
ko so se tam pojavljale prve slike, torej sredi devetdesetih let. Tehnologija, ki je to omogočala, se je imeno- 
vala splošni vmesnik prehoda ali Common Gateway Interface (CGI). Ta je še danes standard, po katerem 
program na serverju komunicira z drugim programom. Prvi programi, ki so se znali na ta način pogovarja- 
ti z internetnim strežnikom, so bile izvršne datoteke. Te so svoje delo opravljale hitro, vendar je bil njihov 
nabor funkcij omejen. Zato so prišle skripte in naenkrat si lahko postopek opravljal v tako preprostem jezi- 
ku, kot je visual basic. Temu so se prilagodili brskalniki, ki so pridobili vključke (plugine) in javascript. Sled- 
njega ne gre mešati z javo, ki je čisto druga žival. Osnovni princip programa, napisanega v javi, je bil v ra- 
čunalniku postaviti navidezni stroj (virtual machine), ki bi deloval neodvisno od hardvera, na katerem teče. 
To pomeni, da javanske aplikacije načeloma povsod delujejo enako. In naposled sta tu PHP (Hypertext Pre- 
processor) ter AJAX. PHP je skriptni jezik, s katerim strežnik na uporabnikovo zahtevo ustvarja kodo HTML. 
Ker je enostaven, poganja mnogo spletnih portalov, forumov in iger. AJAX pa ni čistilo ali nogometni klub, 
temveč kratica, ki pomeni asinhroni javascript in XML. Njegov namen je zmanjšati prenos podatkov s strež- 
nika tako, da brskalnik zahteva le tiste podatke, ki se na strani spremenijo. 

Zadnji, a ne najmanj pomemben gradnik spletnih aplikacij je podatkovno skladišče. Tudi tu je konkurenca 
močna in sega od zastonjskih rešitev, kot je priljubljeni MySOL, do komercialnih produktov, kakršna sta 
Oracle in Microsoftov strežnik SOL. Spletnim aplikacijam je načeloma vseeno, kam pospravljajo podatke, za 
katero rešitev se odločiti, pa je odvisno od količine podatkov in števila zahtevkov po njih. 
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zanima z bolj uporabniškega stališča, ki je čisto pre- 
prosto: gre za programe, ki jih gonimo v brskalniku in 
ki nam podatke v realnem času dostavljajo z oddalje- 
nega strežnika, namesto da bi se nalagale s trdega di- 
ska. Tako pridemo do 'zaresnih' programov, ki ne do- 
mujejo na naših abakih, kot je navada, temveč na 
serverju, vseeno pa lahko z njimi napišemo pismo, 
uredimo domači video, popravimo kako sliko in pod- 
obno. Njihova osrednja prednost je to, da so majhni 
in zastonj ali vsaj poceni. Po drugi strani pa so obi- 
čajno svetlobna leta za aplikacijami, ki jih poganjamo 
na staromoden način. 
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C če si še ne lastite naprave GPS, pa tudi, ako tak 
gizmo posedujete, je Via Michelin tata mata za po- 
tovanja po Evropi. Obvezna raba za vse voznike! 


To ni nujno slabo. Po pravici povedano - ali res po- 
trebujete Word, da napišete plonk listek? Je Photos- 
hop nujna oprema za nekoga, ki bi rad samo odstra- 
nil rdeče oči s slik sobotne pijanke? Ali za hiter načrt 
elementov v kuhinji obvezno potrebujete AutoCAD? 
Celo če upoštevamo, da ste te aplikacije pridobili ko- 
munistično in zanje torej niste plačali kupa evrov, se 
jih je treba priučiti, saj so zapletene. To pomeni čas in 
trud, medtem ko bi lahko preprosta opravila enostav- 
neje postorili s spletnimi aplikacijami. 
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Zakaj torej nanje ne prešaltamo že danes? Najprepro- 
stejši odgovor je njih mrgolenje, saj je ob veliki ko- 
ličini raznoraznih internetnih programov težko najti 
kvalitetnega. Naslednji kamen spotike je nezaželeno 
oglasje. Za njih rabo se moramo dostikrat prijaviti v 
različne servise, ki nas potem zasipavajo z nadležnim 
šodrom. Zlasti so tega kriva razna socialna omrežja ti- 
pa Myspace ali Facebook. In končno se je treba za- 
vedati, da podjetja teh zadev v splet ne dajejo iz člo- 
vekoljubnih razlogov. Je že tako, da mora vsak razvoj 
povrniti investicijo, sicer gre cugrund. Finta se skriva 
v otipavanju, kako bi se obnesel naročniški poslovni 
model. Da recimo Photoshopa ne bi več kupili v šta- 
cuni, temveč bi se na Adobovi strani naročili na nje- 
govo storitev. Program bi se zagnal v brskalniku, fir- 


The Hallan Plar 
. 


€ Prikazovanje prezentacij v Google Documents celo nekako 
deluje. Pri izdelavi le-teh pa na napredne učinke kar pozabite. 


ma pa bi vam njegovo rabo zaračunala. Kaj bi prido- 
bili s tem? Uporabniki malo, podjetje pa ogromno. 
Znebilo bi se trgovcev in njihovih marž ter obračunalo 
z nezakonitimi kopijami, ki prinašajo izgube. 
Dejansko bi imeli pod nadzorom vse uporabnike. In 
ne le njih - hitro bi si lahko izmislili, da so lastniki po- 
datkov, ki so nastali ali so bili obdelani z njihovim 
softverom. Sliši se črnogledo, toda Adobe je glede la- 
stništva uporabniških datotek že imel pravne težave. 
Ja, ravno Adobe, križana gora. Takisto velja izposta- 
viti načelo velikega brata. Recimo, da s spletnim ure- 
jevalnikom pišem teroristične pamflete ali obdelujem 
spotakljivo sliko. Me lahko podjetje prijavi? Ali orga- 
ni pregona že gledajo, kaj počnem? Tovrstni poslovni 
model sicer reši določene probleme, a hkrati odpre 
vrsto novih, med katerimi je kršenje zasebnosti le naj- 
bolj očitno ... 


Gvetober uporabnih 


Naj bo, kakor je, spletnih programov res ne manjka. 
Oglejmo si par zanimivejših in uporabnejših z vidika 
vsakdanjega človečka. 


Google Docs (hitp://documents.google.com) - omo- 
goča delo več uporabnikov na enem dokumentu. Ko 
odprete dokument, ga lahko date v skupno rabo in do 
njega dostopa več uporabnikov naenkrat. Ko doku- 


ment shranite, v trenutku vidijo spremembe vsi upo - 


rabniki. Prav tako se spremembe beležijo v dnevnik, 
da se morete kadarkoli povrniti na prejšnjo različico 
dokumenta. Kul za skupine ljudi, ki delajo na istem 
projektu, recimo za verigo prevajalec - lektor - vodja 
projekta. Zna prebaviti besedila, preglednice in pre- 
zentacije, Besedilni del je najbolj dodelan in bi si ga 
skorajda upal uporabljati v resne namene, medtem 
ko preglednice in predvsem prezentacije dokaj šepa- 
jo. Dostopna je le osnovna funkcionalnost, kar je za 
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domačo rabo dovolj, v službi pa bi vas s tako prezen- 
tacijo verjetno gledali postrani. Ne nazadnje je tu za- 
stonjski, na disku nameščeni Open Office, ki opravlja 
boljše delo od Google Docs. 


Google Maps (http://maps.google.com) - poleg 
Gmaila najbolj znana Googlova spletna aplikacija, ki 
hkrati rabi kot podlaga za izdelavo lastnih aplikacij. 
Kakšnih, porečete? Kakršnihkoli. Če v svoji aplikaci- 
ji potrebujete zemljevid in geopozicioniranje, lahko za 
ta namen uporabite Googlove karte. Sistem uporablja 
že precej spletnih iger (Trukz in odbita zadevica, ki 
vam pokaže, kam bi prišli, če bi doma zvrtali luknjo 
skozi Zemljo) ter nekateri programčki v socialnih 
mrežah, kot so Facebookova mesta, ki jih je uporab- 
nik že obiskal. 


Photobucket (www.photobucket. com) 
- ni le servis za gostovanje slik, temveč 
vključuje Adobe Premiere Express, za- 
resen spletni program za montiranje 
slik, videa in glasbe v filmčke, ki jih lah- 
ko potem objavite na strani. Čudežev 
od njega ne gre pričakovati, saj je celo 
Windows Movie Maker proti njemu pra- 
va pošast. Dela tisto, čemur je name- 
njen: najstnicam omogoča objavljanje 
kolažev na pol slečenih slikc, za kar 
smo jim hvaležni. 


Photoshop Express (www.photo- 
shop.com/express) - Adobov zaenkrat 
zastonjski in okrnjen popravljalnik ter 
urejevalnik fotk, ki smo ga predstavili v 
prejšnji številki med novičkami. Naj po- 
novim, da s starejšim in mogočnejšim bratom nima 
skupnega nič drugega kot ime, kajti tako videz kot lo- 
gika urejanja slikovnega materiala sta v spletni po- 
nudbi drugačna. Zaenkrat ima vprašljivo uporabnost. 


Splashup (www.splashup.com) in Pixenate (www.pi- 
xenate.com) - še dva spletna urejevalnika splik. Va- 
nju lahko naložite sliko s svojega diska ali neposred- 
no s spleta in jo shranite nazaj na disk ali splet. Prva 
liga za takrat, ko pri roki ni nobenega programa za hi- 
ter popravek. 


Via Michelin (www.viamichelin.com) - verjetno naj- 
boljši načrtovalnik potovanj, ki me osebno še ni pustil 
na cedilu. Slovenci imamo na voljo alternativi: Tele- 
komovo v telefonskem imeniku na http://tis.tele- 
kom.si in zemljevid na http://zemljevid.najdi.si. 


O Na spletne Heroje čakamo že lep čas. Ubi se 
hvali, kako bo zadeva kul, datum javnega beta tes- 
ta pa se odmika hitreje kot izid Duka Forever. 


SPLETNO IGROVJE 


Flash Flash Revolution (www.flashflashrevolution. 
com) — nalinijski plesni simulator, ki je prerastel 
okvire navadne igre in postal spletna skupnost. 
Defender of the Crown (wwvw.cinemaware.com/ 
browser/dotc/final.asp) — legenda s šestnajstbitni- 
kov v spletni preobleki. Za igranje potrebujete 
Shockwave Director. 

Puzzle Pirates (www. puzzlepirates.com) — ena naj- 
popularnejših spletnih miselnic, ki prireja celo 
turnirje za denarne nagrade. 

Ultracorps (www.ultracorps.com) — vesoljska stra- 
tegija, ki je pred desetletjem enega bivših Jokerjev- 
cev zasvojila do te mere, da je popolnoma zanema- 
ril svoje življenje. Felix, počivaj v miru. 

Ogame (www.ogame.org) — prav tako dokaj popu- 
larna med Slovenci. Gode na isto struno vesoljske 
ekspanzije kot Ultracorps. 

Trukz! (www.trukz.com) — ustvarite svoje pre- 
vozniško podjetje in prevažajte robo. Zanimivost: 
igra obilno uporablja drugo spletno aplikacijo, 
Google Maps. Ni edina. 

Heroes of Might 8 Magic Kingdoms (www.homm- 
kingdoms.com) — na tole potrpežljivo čakamo že 
nekaj časa. Vsi tisti, ki si lastite kompletno izdajo 
petih Herojev, boste s priloženim ključem lahko 
vstopili v beta test, ki naj bi se pričel kaj kmalu. 
Ouake Live (www.guakelive.com) — verjetno ni ig- 
ralca, ki bi ne poznal Ouaka 3. Id namerava splovi- 
ti spletno različico legende in služiti z oglasi med 
špilanjem. Vsa stvar je še zelo v povojih, se pa lah- 
ko na omenjenem naslovu prijavite za beta test. 


Zoho (www.zoho.com) - zastonj nudi ves pisarniški 
paket (urejevalnik besedil, preglednice, prezentacije, 
beležke, podatkovna baza, planer). Po videzu je lepši 
in ponuja več možnosti kot Googlov, še vedno pa ne 
more nadomestiti popolnega pisarniškega paketa. 
No, ker gre za omrežen sistem, je močan poudarek 
predvsem na sodelovalni noti, ki vključuje tako skup- 
no pošto kot wiki, koledar, planer, sporočilnik in dru- 
ga orodja, ki jih komerciala (beri: Microsoft) ponuja v 
dragih poslovnih paketih tipa Sharepoint Server. Tile 
se po teži kajpak ne morejo primerjati s prvokategor- 
niki, toda kako manjšo skupino bi si že upal voditi z 
njihovim programjem. Kritične tajkunotvorne podat- 
ke bi itak shranil drugam, hehe. Če samo pišeš, je bo- 
lje ponucati Open Office, medtem ko Zoho kot za- 
stonjska sodelovalna rešitev dela solidno. 


Brskalnik (še) ni opera- 
cijski sistem 

Dolgo pot smo prehodili od takrat, ko je krilatica o 
spletu kot operacijskem sistemu priletela iz ust Net- 
scapovega šefa. Dejstvo je, da razvoj vse bolj obrača 
v to smer in da je na razpolago vse več programov, o 
katerih bi še pred nekaj leti samo sanjali. Še več, na 
spletu najdemo strani, ki se obnašajo kot pravi ope- 
racijski sistemi. Šur, na splošno vzeto so internetni 
programi še vedno v povojih. Njihovi bratci, ki se va- 
ljajo po trdih diskih, so nas razvadili z obiljem funkcij, 
četudi uporabljamo le majhen delček njih. Toda 
spletkoti so že sposobni marsičesa in za nalogo, ki jo 
morate opraviti, dostikrat povsem zadostujejo. 
Popolnega prehoda na splet ne bomo uzrli še dolgo, 
če sploh kdaj. Doma pa se kaj lahko zgodi, da bomo 
vse postorili, ne da bi za softver plačali en sam cent 
ali da bi morali namestiti karkoli razen brskalnika. Za 
nič denarja muzika tukaj definitivno je. 
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o več zamikih in prestavitvah se je na evrop- 

skih policah končno znašla Odin Sphere, ak- 

cijska frpjka, ki te popelje skozi peterico eps- 

kih zgodb starogermanske mitologije. Njen svet 
predstavi ena najlepših in najbolj izpopolnjenih 2D 
grafičnih podob na PS2. Liki in okolica, kar vse opa- 
zujemo iz pogleda od strani, se resnično zdijo kot iz 
mitološke dežele Erion, ki jo dolga leta pestijo vojne. 
Štorijo spremljamo skozi pet likov, katerih usode se 
spretno prepletajo in se na koncu združijo v spektakel 
epskih razsežnosti. Na žalost pa je igranje vse prej kot 
epsko. Temnice, v katerih se bojujemo, so po vrsti iz- 
delane v obliki zaporednih krogov. Med premikanjem 
v levo ali desno se realnočasovno borimo proti hor- 
dam sovragov; ko jih premagamo, se pomaknemo v 


€ Luštne animejske like spremlja globoka in izvirna štori- 


ja, ki črpa iz nordijske mitologije. 


ersona 3 se Evropejcem (predhodnici na stari 
celini nista izšli) predstavlja kot moderna frpj- 
ka, ki se je, tako kot Digital Devil Saga, razvi- 
la iz kontroverzne serije Shin Megami Tensei. 
Ta spretno združuje klasične frpjaške elemente z so- 
dobnimi temami. Zopet prevzamemo vlogo srednje- 
šolca v dijaškem domu, kjer živijo mladostniki, ki se s 
pomočjo čarobnih osebnosti ('person') bojujejo proti 
zlobnim silam. Vsak dan opolnoči napoči Temna ura, 
ko se vsi domala vsi navadni smrtniki preobrazijo v 
krste, po svetu pa se začno plaziti izrodki pekla. Zlo 
izvira iz Tartarja, labirinta, v katerega se vsak dan ob 
Temni uri spremeni šola, in samo na tebi ter tvojih 


Plerce Attack 


V bojih lahko direktno poveljuješ le glavnemu liku, vo- 
denje ostalih pa prevzame računalo. 


naslednji krog. Bojevanje je dokaj enostav- 
no, saj je omejeno na preproste knofo- 
drkalske kombinacije in par magičnih napa- 
dov. Zabavnosti mu sicer ne gre očitati, teža- 
va pa je, da se začno sovragi in s tem različni 
pristopi hitro ponavljati, medtem ko je te- 
stopnji, da ne govorim o višjih. 
Napredovanje likov je malce drugačno od 
večine frpjk. Po končanih bojih Odin Sphere 
ne deli izkustvenih točk, saj ima vsak lik lo- 
čeni stopnji, eno za orožje (vpliva na moč 
napada in magijo) in eno za zdravje (določa 
količino življenjske moči). Orožarsko stop- 
njo si zvišamo tako, da posrkamo energijo 
ubitih kanalj, imenovano phozon, 
medtem ko si hit pointe večamo z 
goltanjem sadja, ki nas hkrati oz- 
dravi. A tu pride finta: za pridelavo 
sadja moramo imeti določeno se- 
me, ki za kaljenje ravno tako pot- 
rebuje phozon. Zato je treba vsakr- 
šno napredovanje dobro načrtova- 
ti, saj močan napad ne pomaga 
nič, če nimaš dovolj energije. Sprva je na- 
veza hitrega pretepanja in inovativnega na- 
predovanja solidna, a kmalu pride do izraza 
omejena borilna taktika. Nakar so tu še tra- 
parijice, recimo kriminalno omejena količi- 
na predmetov, ki jih nosimo. Hardcore ig- 
ralce je pač treba zajebavati v glavo, da se 
počutijo dobro, ne? 

Odin Sphere je špil za romantike spretnih 


V vo been attemetina to reach him 
on his celi phone. but ho hasn't 
resporxdod in tho last 30 minutes. 


Kombinacija simulacije (japonskega) življenja in 
frpike je kul, se pa proti koncu malo zavleče. 


personah je, da prideš zadevi do dna. Sliši se hecno, 
toda štorija s svojo skrivnostnostjo in pretkanostjo v 
mnogočem navduši ter motivira za preigranje kot jara 
kača dolgega glavnega kvesta. Za uspešen 
zaključek je treba namreč preiskati skoraj 
vsa naključno ustvarjena nadstropja uklete 
zgradbe, kar se lahko zavleče krepko čez 
petdeset ur. Pri tem pomaga animejska 
odbitost, ki po tradiciji združuje resno krva- 
vost z obešenjaškim humorjem, čeprav je 
res, da se špil vseeno malo vleče. 

Dogajanje okrog glavnega lika je razdel- 
jeno na dneve. Ko je svetlo, guliš šolske 
klopi, se dobivaš s frendi in hodiš na zmen- 
ke, ponoči pa se plaziš po neskončnih so- 
banah Tartarja. Tod sovražnike vidiš, tako 
da ni naključnih bitk. Bojevanje se suče 
okrog person, ki jim poveljuješ - vsaka ima 
svoje lastnosti, čarovnije in specialke. Moč 
tvojih likov je vedno odvisna od persone, s 
katero so povezani, a žal jo lahko zamenja- 


CO Za irpike netipičen akcijski bojevalni sistem je sprva pri- 
jetna osvežitev, proti koncu pa začne najedati. 


prstov, ki bodo uživali v izpiljeni štoriji in zasanjani 
grafični podobi. Toda dvomljivo načrtovano drobovje 
bo večino igralcev odvrnilo od tega, da bi ga sploh 
kdaj končali. 


Jurec se zasede Odinov prestol. 
Ragnarok je za ovinkom. 


playstation 2 Sguare Enix 


Persono 3 odlikujeta tudi odbit stil in nevsak- 
danja glasba, ki bosta marsikoga presenetila. 


mo samo pri glavnem liku, medtem ko so ostali pri- 
morani uporabljati vedno enako. Je pa res, da dokaj- 
šnja globina borilnega sistema izvira prav iz menja- 
vanja person, kakor tudi iz dejstva, da so srečanja ob- 
enem akcijska ter razumno taktična. Z brezglavim 
mlatenjem ne prideš daleč. Nove persone dobivaš po 
koncih poteznih bojev, kjer neposredno poveljuješ 
glavnemu liku, dočim za ostale poskrbi umetna pa- 
met, ki jo usmerjaš z ukazi. To marsikomu ne bo sed- 
lo, a čeprav je vodenje na trenutke nerodno, se ne iz- 
kaže za neumno ali celo kontraproduktivno. 

Združitev tipično japonske simulacije dijaka in lazenja 
po temnicah je bilo od avtorjev tvegano dejanje, a 
Persona 3 ju uspešno preplete. Izid je rahlo razvleče- 
na, toda solidna in zanimiva frpjka, ki je s svojo ani- 
mejskostjo kot nalašč za ljubitelje Japonske. 


Raje kot v boj povabi Jurec svojo | 
persono na pir. 


playstation 2 Koei 
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MoH: Heroes 2 


AM 4 
e v nežnem mesu občutljivega ljubitelja prvo- 
osebnih streljank tiči še kaka trska dvoma o 
tem, da ima wii med konzolami najboljši kon- 
troler za to zvrst, jo izbeza na dan WW2-strel- 
janka Medal of Honor: Heroes 2. Tu dozori tisto, kar 
je odgnalo v Vanguardu (J167, 46). Užitkarsko na- 
tančno je z daljincem voditi merek, se premikati z go- 
bo na nunčaku in kukati iz zaklona z nagibanjem 
slednjega. A še bolj navdušijo vzdušne poteze, ki raz- 
krivajo igratorjev potencial. S sunkom nunčaka nabi- 


€ Čiščenje Švabonarjev iz skednja v WW2-streljankah 


postaja klasika. Hočemo pucanje bordelov! 


stvariti tretjeosebno sekljačino na wiiju, kjer 

namesto meča vihtimo daljinec, se ne sliši kot 

slaba ideja, čeprav si je Red Steel pri tem od- 

rezal nogo. Dodajmo štorijo izpod peresa 
Richarda A. Knaaka, znanega po eni od knjižnih tri- 
logij iz okolja Dragonlance, in rezultat bi po zdravi 
kmečki pameti moral biti soliden špil. 


€ Zvočna podlaga prej kot na novodoben špil spom- 
ni na cenene reklame za pralni prašek. 


Toda v Dragon Blade: Wrath of Fire ne štima nič. Fa- 
bula spremlja maščevalni pohod mladega Dala proti 
zlobnim kraljem, ki so mu uničili rodno vas in mu 
krepali ljubečo ženo. Tako mora po deželi zbirati dele 
duše zmaja Valthoriana, da bo uničil zlobne sile in 
tako maščeval ženino smrt. Vsekakor pripoved ni nič 
posebnega, za nameček pa se že po nekaj stopnjah 
naveličaš bednih vmesnih sekvenc brez govora in 
smisla, ki itak slabotnega zapleta niti malo ne razvije- 
jo. Podobno enolično in nezapleteno je igranje. Bledi 
junakec Dal se mora prebiti do konca vsake od line- 
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jemo puško; ko nastavi- 
mo eksploziv, uro odme- 
rimo z obračanjem da- 
ljinca, nakar 'potegne- 
mo' vrvico; z vrtenjem 
bele ploščice iščemo ra- 
dijsko postajo; najbolj 
posrečeno pa je ravnanje 
z bazuko, kjer si daljinec 
postavimo na ramo z 


KONZOLEC 


€ Da so igre za wii videti take kot za PS2 ali še 
slabše, smo počasi že vajeni. Hkratni razvoj za PSP 
Herojem 2 videzno ni niti najmanj koristil. 


sijami (vrzi v luft kano- 
ne, snajpaj, prebij se 
skozi kanalizacijo, sa- 
botiraj podmornice). 
To najbolje vidimo v 
inačici za PSP, ki je 
vsebinsko enaka tej za 
wii. Streljanje ni napač- 
no, a mu manjka do- 
mišljije, saj se večino- 
ma odvije tako, da se 
parkiramo v zaklon, 
nakar kukamo ven in 
rutinsko luknjamo Šva- 
bonarje. Ti izziva ne 
nudijo z inteligentnim 


gumbi navzdol. 

Seka! Bolj kot napredujemo v kampanji, ki 
jo tvori osem premočrtno razporejenih mis- 
ij, bolj si želimo izkusiti še takih zanimivosti, 
in igra z njimi ne skopari. Poleg kampanje 
Heroes 2 vsebuje arkadni način, kjer je pre- 
mikanje na tračnicah, na nas pa je, da strel- 
jamo (tu je moč uporabiti tudi zapper), in v 
redu multiplayer. Ta zajema tri moduse 
(DM, moštveni DM, inflitration) in sprejme 
kar do 64 ljudi, pri čemer je lag minimalen 
in ni teženja s prijateljskimi kodami. Res pa 
je, da hitro zavlada gneča, saj so karte majh- 
ne, in da je MP na voljo le po spletu. 

No, glavni pomislek je, da bi, če ne bi bilo 
mahinacij z wiijevim igratorjem, šlo za zelo 
povprečno pucačino brez kanca zanimive 
zgodbe in velikih bitk ter s prežvečenimi mi- 


arnih, zelo dolgočasnih stopenj, vmes pa 
sesekljati kupke pošasti in občasno fentati 
kakega šefa. Tu in tam te špil s sovragi vred 
zaklene med štiri stene v slogu Twilight Prin- 
cess in Okamija, dokler vseh ne pobiješ. 
Sovrage sekaš tako, da z wiimotom pona- 
zarjaš gibe meča: navpični sunki so za nav- 
pične udarce, vodoravni za vodoravne, tr- 
dovratnejšo nesnago pa eliminirajo special- 
ni napadi, ki odžirajo magične točke. S pre- 
poznavanjem zamahov špil nima težav, a 
ker ni količkaj naprednih ali zapletenih ve- 
rig, se bojevanje sprevrže v brezglavo kla- 
tenje brez globine. Poleg tega ima špil resen 
problem z uravnoteženostjo, saj so navadni 
sovragi neverjetno zabiti in slabotni, šefi 
tako zahtevni, da jih premagaš komaj v dvaj- 


€ Povprečni sovragi so v Dragon Bladu 
tako nevarni kot senca sosedovega cucka 
med sprehodom. 


premeščanjem in nas- 
koki, temveč s smrtonosnim ognjem od daleč, proti 
kateremu ne moreš dosti. Skrivnost uspeha je tako 
bolj v potrpežljivosti kot v spretnosti, kar je čudno za 
igro, ki sprva očara s hitrim premikanjem in nepos- 
rednostjo akcije. Vsekakor se recept v osmih urah 
kampanje iztroši, sploh ker gre vse bolj na jetra nez- 
loščenost. Capini izginjajo skozi zidove in se nam ro- 
jevajo tik pred nosom, par nadaljevalnih točk je raz- 
porejenih ekstremno glupo ... 
Kljub tem sabotažam je Heroes 2 razumno zabavna in 
vzdušna rešetačina. Škoda le, da predvsem na rovaš 
Nintendove hardverske vizije. 


Še malo in bo moral z gibi wi- 
iljinca čistiti latrino! 


[PSP Electronic Arts 


Dragon Blade 


€ Dragon Blade je že v osnovi tako hroščat, da bi 
ga lahko brez slabe vesti prekrstili v Bug Blade. 


setem poskusu. Če imaš srečo. Piki na i sta grafična 
podoba, ki spominja na špile za PS2 izpred petih let, 
in številni hrošči, ki kažejo na to, da so imeli razvijal- 
ci premalo bodisi časa, bodisi izkušenj. Namesto fine 
risankaste pobijalščine smo tako dobili čobodro, ki se 
kvalificira za najslabšo igro na wiiju. 


ima rad zmaje, samo tale igra 
mu jih skoraj priskuti. 


D3 Publisher 


a Dark Sectorju ni ničesar filozofskega, zato 
filozofiral ne bom. Kanadska skupina Digital 
Extremes (Pariah) je ustvarila krvavo futuris- 
tično tretjeosebno akcijado, ki navdihe nosi 
na dlani. Bistvo je povzeto po Gears of War, saj glavni 
junak na enak način stoji in čepi v zaklonih, od koder 
razpošilja smrt, nakar se skrije nazaj. Urno se pres- 


€ edina stvar, po kateri Hayden izstopa, je njegov 
mladi, okrogli, skorajda otroški obrazek, kar je v 
ostrem nasprotju z oglatimi COGi iz GoOW. 


tavlja med robovi ovir, kot so stene, kontejnerji, nizki 
zidovi in cestne blokade, ter obvlada prevale naprej 
in vstran. Takisto zna teči, pri čemer ga spremlja 
enako vzdušno nihajoča kamera kot v GoW. Nadalje 
je pogled pri merjenju čisto gearski, se pravi, da je lik 
pomaknjen na eno stran, zaradi česar zakriva manj 
pogleda, kot je bilo za tretjeosebnice v navadi. Le 
malce bolj akrobatski je pri vsem tem, saj ne nosi 
stotih kil oklepa. No, povezava z Gears of War je lo- 
gična, če vemo, da so Kanadčani z Epicom kot rit in 
srajca, saj so skupaj ustvarili prvi Unreal in UT2004. 
Zato ni presenetljiva odločitev, da uporabijo Unreal 
Engine 3.0, saj ga imajo v nočni omarici. Kaj pa bo- 
do, fehtarili pri Carmacku? 

No, mogoče so celo šli do njega, kajti za veliko grča- 
nja in okoljskih zvočnih učinkov so navdih našli v 
Doomu. A grabljenje se tu ni končalo. Glavnina nas- 
protnikov se deli na prihodnostne soldate, ki so ušli iz 
Killzone, in virusno mutirane nakaze, ki se delijo na 


€ Glaive je kul za daljinske masakre in za reševanje ugankic, zelo prav 
pa pride tudi od blizu. Skoda, da je to rezanje igralno tako preprosto in 
da se kameri včasih tako zblodi, da ti nikakor ni jasno, kje si. 


Dark Secto 


dvo- in štirinožce ter nakazujejo vpliv tako 
Resident Evila 4 kot Half-Lifa, Pogube in 
Riddicka. Vmes pa uletijo pajkasti, kovin- 
ski in opičji šefi, udejanjeni na rovaš MGS 
ter King Konga. Apokaliptična okolica, 
polna razrušenih stavb, je sploh gearovs- 
ka, dočim je heroj, agent Hayden Tenno, 
odet v tesen pajac v 
slogu Crysisa in Splinter Cella. No, 
za razliko od Sama Ribiča je Hay- 
den žal lutka, ki se z ničimer ne za- 
piše v anale. Česa izvirnega niso 
postorili niti v štorijici o virusu, ki 
povzroča mutacije v izmišljeni biv- 
šeruski državi, saj je rutinska, zme- 
dena in brez ščepca šarma. 

Od drugod je povzeto celo osred- 
nje orožje, imenovano glaive. To je 
kovinski krog s tremi velikimi uk- 
rivljenimi rezili, namenjen sekanju 
od blizu in metanju, pri čemer se 


0 Kompromis med pogledom na lik od zadaj, kar mu da več osebnosti, 
in prvoosebnim zijanjem, ki omogoči največje vidno polje, je odličen. Nič 


čudnega, da so se Digital Extremes odločili zanj. 


zmerom vrne k Haydnu. Na prvi pogled je reč samo- 
svoja, toda znalstvo razkrije, da so zadevščino vihteli 
v Warcraft 3, pa tudi Blade in Batman. 

Drži pa, da je ravno glaive srčna draž Temnega sek- 
torja. Spočetka je impresiven 
zato, ker njemu podobnih kre- 
palic ne vihtimo pogosto in 
ker z njim sovragom od daleč 
režemo telesne dele, od nog 
do glav, da vrešče umirajo. A 
zlagoma pridobi nove spo- 
sobnosti: med upočasnjenim 
letom ga je moč voditi z des- 
no gobico ali nagibanjem six- 
axisa (aha, Heavenly Sword), 
prinaša nam oddaljene pred- 
mete in orožja, nudi kratko 
zaščito pred izstrelki, ki jih 
odbije nazaj k pošiljatelju, in 
srka elemente iz okolja, kot so 
ogenj, led ter elektrika. To je 
uporabno tako za masakre 
kanalj, zlasti ko glaive napre- 


€ skoraj kot Resident Evil 4, ne? In res se Dark Sector zgle- 
duje po Capcomovi mojstrovini, med drugim po dostikrat tes- 
nobnem vzdušju. No, prave groze vseeno ni. 


duje do te mere, da v zraku odda plamene, kot za 
reševanje ugankic. Zadegamo ga v elektriko in z njim 
vžgemo plin, ki šviga iz cevi, plamen pa prenesemo 
na glaive in sežgemo prevleko, ki zakriva duri. Ne da 
so miselni orehi težki ali napredni, nudijo pa, tako kot 
v Ninja Gaidenu, premor od stalne akcije. 

Poleg glaiva vihtimo še druga krepela: pištolo, brzo- 
strelko, šibrenico, bazuko. Tista, jih vzamemo umrlim 
capinom, so dobra za kratek čas, saj se samouničijo, 
medtem ko imamo s sabo le dve stalni. Orožja za 
denar in kufre z nadgradnjami, kar oboje pobiramo 
na stopnjah, kupujemo in jačamo v podzemnih bun- 
kerjih. Fino je, da lahko medtem, ko glaive frči okoli, 
trosimo svinec iz stalne puca- 
lice, s čimer dobimo izviren 
dual wield. 

Kopiranja v Dark Sectorju si- 
cer ni moč spregledati, tako 
kot ne drugih napak, od mno- 
gokrat najedajoče dolgih va- 
lov sovražnikov prek njih 
majhne raznolikosti, kar pos- 
tane očitno zlasti proti koncu 
dvanajsturne izkušnje, do ne- 
rodnega boja od blizu ter eno- 
lične okolice. Prav tako špil 
ne bo navdušil tistih, ki se ra- 
di skozi igre sprehodijo, saj je 
kar težak; onih, ki čislajo od- 
prte svetove ali vsaj nelinear- 
nost, saj je docela premočr- 
ten; in ljubiteljev večigralstva, 
ki je notri za okras. Ampak po 
drugi strani igra nikakor ni slaba. Kakor čudno se sli- 
ši, ji kljub derivativnosti uspe ustvariti sebi lasten ob- 
čutek. Grafika je pustosti navzlic lična, umetna pa- 
met je mnogo nevarnejša, kot se zdi spočetka (zlasti 
na hard, ki se odklene po končanju), najbolj pa je kul 
posluh avtorjev za dobro odvijanje streljanja. Naži- 
gaška akcija ni presežek, a odstranjevati zdaj tako, 
zdaj drugače sestavljene skupine kanalj, ki so te spo- 
sobne brž ugonobiti tako od blizu kot z daljave, je vz- 
dušen in soliden užitek, sploh ob gibkosti, ki jo nudi 
glaive v navezi z drugimi orožji. Tudi šefi so dobri, 
razvojniki Digital Extremes pa so eni redkih, ki obvla- 
dajo postavljanje nadaljevalnih točk, saj so te razpo- 
rejene s smislom za gladek potek. 

Priporočljiv naslov torej za ljubitelja hardcore stre- 
ljačin, ki išče nekaj sorodnega, a ne enakega Gea- 
rom, Army of Two in Uncharted ter ga vzburja futu- 
ristična, krvava nota. 


Kako je lahko prehlajen, ko pa 


je v igrah zatrl že toliko virusov?! 


[xbox 360 Digital Extremes / D3 
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jer je Nintendo, Sega ni daleč. (Včasih sta ce- 
lo skupaj in potem mastno kasirata, kot vidi- 
mo na primeru uspešnega Mario 6 Sonic at 
the Olympic Games za wii.) ln tako športšči- 
nam z brkatim vodovodarjem sledi Sega Superstars 
Tennis. Če rečem, da gre za popreproščen, risankast 
Virtua Tennis s Seginimi liki namesto pravimi teni- 
sači, sem marsikomu povedal dovolj. Ostali pa po- 
trebujete nekaj več razlage. 
A razglabljati itak ni kaj dosti. Kar se likov tiče, pač 
izbereš eno od Seginih žverc, od Sonica, Tailsa in Ula- 
la iz Space Channel 5 do mehiške beštijice iz Samba 


Zazdi se, da so mini igre srčika SST, namesto da hi bil to de- 
janski tenis. Eh, Sega, včasih si bila Nintendo. Zdaj več nisi. 


pam, da Okami ne potrebuje posebne pred- 
stavitve, saj gre za eno najboljših iger za PS2 
(Joker 163, 92), lanskega leta in vseh časov. 
Res. Verjamem, da je možgansko omejeni lju- 
bitelji genkanja v WoWu ne poznajo. A to je dobro. 
Taka mojstrovina si zasluži pravo publiko, ne tistih, ki 


C igra ni ravno težka, kar velja tako za običajne 
kot šefovske spopade. Ampak dizajn slednjih je 
naravnost fantastičen in vreden izkustva. 


00 Da se Okami močno napaja iz vodnjaka ja- 
ponske mistike in verovanja šinto, je lahko jasno 
celo tistim, ki jim dol visi za pismenkarjenje. 
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de Amigo ter Nightsa iz, em, Nights. Ti se 
razlikujejo po nekaj osnovnih statistikah, 
igrata pa lahko dva ali štirje v dvojicah. 
Dogajanje na igrišču temelji na Virtua Ten- 
nisu, le da je nadzor poenostavljen, saj je 
bilo treba špil prilagoditi dvema gumboma 
na wiijevem daljincu. Temu se podrejata 
tudi verziji za XB360 in PS3. Ker je špil na- 
menjen širši publiki, so tenisači hitrejši in 
igranje lažje, kar vpliva na globino ter sub- 
tilnosti. Ne da je akcija zdaj glupa in čisto 
brez fines, a če jo primerjam z VT3, je bolj 
pootročena. Navdušujoči niso 
niti liki, saj so blede sence iger, 
v katerih nastopajo, najbolj pa 
razočarajo nagradni igralci, za 
katere je Sega praskala po dnu 
kotla. Še dobro, da so notri raznotera te- 
matska ozadja, ki spet temeljijo na Seginih 
špilih, od House of the Dead do Outruna. 
Prav na tem bazira drugi vidik špila, ko- 
ličina mini iger. V njih z žogicami klatiš 
zombije (HotD), nabiraš prstane (Sonic), 
šicaš puščice in tako usmerjaš miške v 
brloge (Chu Chu Rocket) ... Žal pa na vsa- 
ko dobro mini igro pride kaka slabokrvna, 
na primer zanikrno barvanje druge strani 
igrišča v Jet Set Radiu. Poleg tega dosti 


Okami 


bi radi le nekaj sekali. Če jo bo našla na wiiju, ni zi- 
her, saj ta konzola praviloma ne roma v dlani sta- 
rejših, modrejših hardcore igralcev. Ampak hej, Cap- 
com je vsaj poskusil. 

Okami (izgovori z dolgim o-jem, kot Ookami - spoš- 
tovani, veliki bog) na wiiju vsebinsko ostaja enak kot 
na playstationu dve. Dodanih ni nič novih kvestov, 
oseb, čarovnij in podobnega. Glavni razliki sta dve: 
rahlo drugačna zunanjost in nadzor. Glede prve velja 
reči, da so predelovalci Ready at Dawn barvno pale- 
to pomaknili v večjo pisanost, kar pomeni, da je špil 
malce bolj privlačen za splošno publiko, da pa se uči- 
nek riževega papirja in slikarske tehnike sumi-e mal- 
ce porazgubi. Kljub podpori progresivne- 
mu načinu in razmerju stranic 16: 9 je 
podoba zato za spoznanje manj mistična. 
Nadzor pa ... Načeloma je boljši, kar 
čopič, s katerim Amaterasu copra, name- 
sto z gobico vihtimo z wiiljincem. Obču- 
tek je zato bolj vzdušen. Hkrati pa zazna- 
vanje potez ni perfektno in zlasti spočetka 
se ti zdi, da te igra nalašč zafrkava v gla- 
vo. Kasneje je bolje, a uvajalni čas je dalj- 
ši in nikdar ne veš, kdaj boš sfalil. Obe- 
nem je mahanje z wiimotom v običajnih 
bojih napornejše. Je pa res, da je boj z 
običajnimi sovragi zdaj bolj taktičen, saj 
ne moreš knofodrkati kot z joypadom. 
Plusi in minusi, torej, plusi in minusi ... 


igric nima nobene zveze s tematiko razen kravatarsko 
posiljene podobe. 

Aha, še večigralstvo. Dotično na eni konzoli kajpak 
podpira do štiri ljudi, vdelano pa je tudi nalinijstvo, ki 
obsega nerangirane in rangirane tekme ter turnirje. 


zad UOKAOE A NKAA 0) pod Ad te, 


Grafika v verzijah za wii in PS2 je bolj motna, dotični kon- 
zoli pa nimata nalinijskega udejstvovanja. Mahanje z wiimo- 
tom doda k vzdušju, a ni ravno napredno ali blazno natančno. 


Spletna koda deluje dobro, le nasprotnikov manjka. 
Sega Superstars Tennis je natanko tisto, kar sklepaš 
po zunanjosti: neobvezen tenisek, katerega bistvo je 
licenca in hitro priučljiva, odpustljiva, toda hkrati do- 
kaj plitka igralna srčika. Nekaj za malčke in ljubitelje 
Sonica, ki so jim od ježevčeve brzine odpadli prsti. 


Sem pa na Capcom jezen, ker so zapovedali enosta- 
vno predelavo. Začetni ura do dve bi lahko bili bolj 
kohezivni, spet manjka namigov, kaj storiti in kam iti, 
težavnost pri šefih skače, snemalne točke niso vedno 
dobro razporejene, tekst se premika počasi, čebljanje 
namesto pravega govora začne najedati. In kaj jim je 
bilo, da so izrezali prizor po odjavni špici, ki da štoriji 
dodatnega smisla? Zdaj je treba ponje na YouTube. 
No, kljub temu, da bi med Okamijem na wiiju in PS2 
sam izbral slednjo inačico, špil ostaja poslastica za 
zasanjanega igralca. Na več sistemih kot je dostopen, 
več ljudi ga bo igralo in več jih bo izkusilo nekaj naj- 
bolj čudovitega, kar lahko ponudi digitalna zabava. 
Domo arigatou gozaimashita, Clover. Naj vam bo 
lahka zemljica. 


Sneti koleha med vpitjem "Ulala!" 
in "AiAi!" 


PS3 / xbox 360 / wii / PS2 Sega 


Čeprav kupa čudovitostnega sakeja 
ni polna do roba, jo Sneti zopet izsrka. 


wii / PS2 Capcom 


€ V slogu maltene vseh svobodnih svetov je boj nekam rutin- 
ski. A hkrati je izviren, vzdušen in stalno razgiban. 


o se najavi Steven Spielberg, je jasno, da se bo 
rodilo nekaj spektakularnega. To drži tudi za 
njegov novi vstop v svet iger, kjer se je spet 
povezal z EAjem. Toda Boom Blox v nasprotju 
s stričevim filmskim opusom ni resna težkokategor- 
nica, marveč pobalinska oda radostni destrukciji. In to 
primerna za vse starosti, kajti namesto brizganja 
krvničk so v ospredju živobarvni stolpiči, ki jih sesu- 
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Pretežno je štos v razmetavanju, a ne vedno. Včasih je tre- 
ba kristale skrbno varovati, recimo pred pogoltnimi medvedi. 


vaš z lučanjem krogel. Ob tem dobivaš točke 
glede na to, koliko dragocenih diamantov ali 
točkovnih kvadrov si sklatil. Pazljivo merjen- 
je in vihtenje daljinca čez zaslon pošilja bom- 
be, kegljaške bunke in teniške žogice, plus 
laserira, pištolira in kup drugega. Ločeno 
orodje je namenjeno pazljivemu vlečenju 
plohov iz stolpičev, za zadovoljujoče ek- 
splozije pa skrbijo dinamitni in kemični zida- 
ki. Spet druge opeke ob zadetku izpuhtijo in 
morejo s tem sprožiti verižno reakcijo. 

Načinov igranja je kopica, povezani pa so v 
šopke za enega, za žurerje in nadobudne ar- 
hitekte. Puščavniški način je najbolj obse- 
žen, saj so vanj stlačili na stotine kratkih ni- 
vojev. Osnovni niz nalog je namenjen spoz- 
navanju posameznih vrst gradnikov in orodij, 


Laser je priročno orožje za odganjanje nemrtvih. Odpihneš 
jih lahko tudi s strateško postavljenimi eksplozivnimi kvadri. 


ki jih nato srečuješ v kampanji. Ta 
naplete provizoročno zgodbico o 
tegobah hecnih oglatih živali in te 
pelje skozi štiri svetove. V vsakem 
so sobe urejene v tri tematske sk- 
lope. Klasičnemu rušenju za točke 

se pridružijo branjenje utrdbe, stre- 

ljaške galerije, jengasto podmini- 
ranje stolpičev in celo 
zlati rudniki. Te na- 
jprej naluknjaš, nakar 
v labirint kot pri Arkanoidu pošiljaš gu- 
mijasto žogico, ki s tolčenjem pobira in- 
gote. Glede na uspeh prejemaš medalje 
in ko obredeš vse kotičke, se začno pos- 
topoma odklepati nivoji težjega načina. 
Osnovni set ni preveč problematičen in 
bi skozenj zdrvel kot veter, če ne bi bilo 
kupka zateženosti. Ko moraš recimo ma- 
mo gorilo spraviti do mladičev, je treba 
spretno prevrniti težke kamnite bloke, ne 
da bi se razmajan most ob tem sesul. A 
četudi ti uspe, se bo primatinja zatikala 
ob mikroskopske grbinice, ti pa si boš 
grizel nohte. Podobno frustrirajoče so 
druge sekvence z živalmi, kjer pred gr- 
davži braniš ekspedicijo izgubljenih muc- 


Našemljene opice pogosto delajo kraval. Tu jim je treba 
sesuti trdnjavo, ob čemer ne smeš pokositi svojih ovčic. 


kov ali se trudiš iz stolpa izmakniti čim 
več stebričev, ob čemer z njega ne smeš 
sklatiti teličkov. Pri tem je redno grabilno 
orodje lepljiva gumijasta tačka, kar po- 
meni precej kaotično obnašanje zidaka, 
ko enkrat sfrči v zrak. Delati moraš hitro 
in odločno, saj na elastiki viseče breme 
mimogrede butne v kaj neprimernega. 
Prijem je sicer izviren in fizikalni model 
prepričljiv, vendar včasih manjka priljud- 
nejši nadzor, gibkejša kamera in večja 
ustvarjalnost pri reševanju puzel. 

Enoigralstvo je torej nasitno, vendar 
Boom Blox bolj blesti, če imaš družbo - 
k skupinskemu demoliranju lahko pov- 
abiš še tri navdušence. Nabor aktivnosti 
je hudirjevo raznolik, delijo pa se na tek- 
movalne in sodelovalne. Pri poteznih ru- 


Če nisi spreten, se vleka ponesreči in deščice nemilo zgrmijo v 
globino. Posebno kul je tuhtajoče, potezno jenganje s soigralci. 


MOBILNI BLOKI 


Razumljivo je, da je Boom Blox za javo oškrbljen. 
Smisel je enak, torej rušenje blokov oziroma 
stolpičev, toda podoba je docela v 2D, obseg del in 
nalog pa je manjši. Zmerom je treba v omejeni ko- 
ličini potez odstraniti z igralnega polja zadosti 
blokov, da prejmeš 
zahtevano količino 
točk vsaj za bro- 
nasto, če že ne sre- 
brno ali zlato me- 
daljo. Bloki so raz- 
ličnih vrst, zato pa 
manjkajo raznoteri 
lučalni predmeti, ki 
zaznamujejo verzijo 
za wii. Prav tako je 
dogajanje celo na 
najmočnejšem dr- 
4 kamožu malce oko- 

rno in zatikajoče se. 
Večigralstva ni. A po drugi strani so miselni prob- 
lemi povečini dobro zastavljeni, nivojev je cel kup 
in težavnost lepo narašča, vdelan pa je urejevalnik, 
ki omogoča, da svoje stvaritve pošiljaš spletni 
skupnosti ter dolpobiraš njene umotvore. Celo- 
kupno solidno, tako kot na wiiju. 79 Smeti 


šenjih si je kontroler moč podajati, v primeru razpola- 
vljanja zaslona, recimo pri navzkrižnem obstreljevan- 
ju utrdb, pa potrebuje vsak svojega. Komur še to ni 
dovolj, se lahko zaklene v delavnico in ustvarja lastne 
stopnje, ki si jih nato po vsemreži izmenjuje s prijatelji. 
Scenografijo, orožja, bitja in ostale elemente odklepa- 
jo uspehi v enoigralstvu. 

No, čeprav je vsebine res dosti in fizikalnih naukov 
prav tako, se igra še vedno čuti nekoliko nedeljska in 
plitva. Enoigralski modus je sicer dober izziv, sploh če 
se odločiš povsod loviti najžlahtnejša odličja. Vendar 
se pozna, da so imeli pri načrtovanju v mislih pred- 
vsem elektronske zabave željne družine, kar je pri wi- 
iju vedno bolj zabetonirano. Kljub temu je fino, da so 
se pri razvoju belinčevih iger izkazali tudi zunanji 
razvijalci, saj mu je kvaliteto doslej pretežno dostavl- 
jal matični Nintendo. 


navdušeno podira, ker ni treba 
pospravljati! 


Electronic Arts 


junij 2008 


sm? iii —' 


PlayStation.2 


Igralna konzola 
Sony PSP Base Slim 


- Ironman 
> LEGO Indiana Jones: 
The Original Adventures 


Mini ur mnrion m 


g 


a 
Logitech 


Tipkovnica za Playstation 3 konzolo Logitech Cordless Mediaboard Pro 


> LEGO Indiana Jones: 
The Original Adventures 


FPULEUARNY STMTIOM S 


Komplet Playstation 3 konzole, 
iii iger in dodatnega igralnega ploščka 
ne 

C 


NAVSTATION J3 


puae rar 
vsi4 


KONZOLEC 


odvodne igre imajo svojstven čar. Nekaj zato, 
ker jih je izjemno malo. Delfinček Ecco, plehki 
Jaws Unleashed (J160, 57; id opisa na stranki 
3450) in drugačna, a zato toliko bolj izjemna 
Aguaria (Joker 174, id 4522) ... nakar se seznam bolj 
prominentnih počasi konča. Drugo plat je iskati v po- 
sebnem odnosu, ki ga imamo ljudje do vode. Ta teko- 
či element življenje poji, a ga zlahka tudi vzame. Svet 
pod gladino je vabeče privlačen, toda obenem tuj in 


Endless Ocean 


tentka Katarina. Tako med menjavanjem dne- 
va in noči obiščeš koralne grebene, potopljeno 
svetišče, podvodne jame, mrzle globočine ter 
kup drugih krajev, vse v službi odkrivanja pod- 
ročne favne. Ko se osredotočiš na posamezno 
zverinico, jo za pridobivanje informacij trepljaš 
in futraš, v primeru pliskavk pa tudi kličeš s 
piščaljo. Čeprav so živali vse do zadnje miro- 
ljubne in ti ne preti nikakršna nevarnost, je bli- 
žina večjih še vedno mogočna izkušnja. Ko se 
iz teme izlušči ogromen rep kita glavača ali mi- 
mo tebe spolzi kaj, kar ima več zob, kot imaš ti 
kosti, se počutiš strašno majhnega. Da tesnobe 
v peklensko črnem Breznu ne omenjam. K 
pristnosti sila pripomore življenjska upodoblje- 
nost in animacija bitij. Tjulnji se gumijasto zvi- 


neproblematično, saj gostje niso preveč zahtevni. S 
fotkanjem je nekaj več muje. Že iskanje mrcinic ni 
vedno najlažje, za nameček pa imaš na voljo le pred- 
potopno analogno škatlo. Slik med potopom zato ni 
moč brisati in film jih ima na voljo samo dvajset. Na 
krovu je treba vsako posebej razviti in zamudno vla- 
gati v album, kjer je prostora za borih štirideset 
podobic. 

No, drobne robatosti ne zmotijo toliko, da ne bi v po- 
tovanje do zaključnega zena mirno vložil petnajst in 
več ur. Tudi potem je možnosti veliko, od kompleti- 
ranja enciklopedije do vtika nosu v poslednji kotiček 
karte. Za polovično ceno špila vsekakor dobiš veliko 
igranja, čeravno se ne moreš otresti hrepenenja, ki te 
prevzame ob mnogih neizkoriščenostih. Kakor je ta 
raziskovalščina solidna in v temelju dobro zastavljena, 


O Pri raziskovanju si omejen na krog okoli plovila. Med 
posameznimi področji zemljevida se premikaš edino 
tako, da se vrneš na barko in jo zasidraš drugje. To neko- 
liko kali občutek peskovništva in svobode. 


6 Glasbena spremljava je koncentrat novozeladske pevke Hayley Westenra. 
Ko se je naveličaš, lahko sluhaš lastne mp3je s kartice SD. 


6 Ospleteničeni lahko čofotajo tudi v dvoje. Potapljača v morju komunicirata 
s prednastavljenimi sporočilci in vodoodpornim flomastrom. 


nevaren, skoraj kot površje drugega planeta. To dvoj- 
nost so igre doslej s pridom poustvarjale, Endless 
Ocean pa ostrino odmisli in morje ukroji v ogromno, 
prijazno platno, ki čaka, da ga raziščeš. Postaneš 
namreč miroljuben potapljač ali potapljavka, ki preče- 
sava globine okrog izmišljenega otočja v južnem Paci- 
fiku. Ubadati se ni treba ne z dekompresijo, ne s toko- 
vi in temperaturo, še zaloga kisika kopni tako počasi, 
da je merilnik za okras. Morska živad se ne grize niti 
med sabo, kaj šele, da bi se lotila tebe. Gre za počas- 
no, mehko igro, ki je daleč od bojevalno-preživetve- 
nega koncepta, kakršnega se poslužujejo ostale. 

Trirazsežno gibanje je presenetljivo elegantno, saj ka- 
zalec le nameriš v zaslon, pritisneš B in človek-žaba že 
stegne krake v želeno smer. V pomoč sta kompas in 
vedno dostopen zemljevid. Nadzorni sistem se dobro 
obnese, čeprav je malo preveč zapletanja z 
manjšimi gumbi na daljincu. Da ima 
plavutkanje približen smisel, skrbi 
ohlapna zgodba, kjer te na ra- 
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jajo, morski psi leno patruljirajo, ribice se motovilijo 
med koralami, jate hipoma spreminjajo smer in po- 
dobno. Boječa niso čisto nič in nekatera, kot so ping- 
vini, morski levi, mroži ter celo severni medvedi, prira- 
cajo kar na palubo. 
A čeprav na odkritje čaka prek dvesto živalskih vrst, v 
veliki večini primerov drezaš take in drugačne tropske 
ribe. Ostalega življa, recimo rakov, morskih zvezd, 
polžev, školjk in ostalih kulisnih živopisnosti, je le za 
vzorec. Tudi zaradi tega okolica deluje nekam pusto in 
osamelo. Pri tako ogromnem svetu res ne gre brez 
kompromisov, vendar je kopiranje 6 lepljenje enakih 
spužev in koral preveč očitno. Marsikaj si je sicer mo- 
goče pobliže ogledati, iščoč drobne organizme in po- 
topljene predmete. Ampak ker po- 
večini bolščiš le v dolgočasno 
mivko ali alge, se trud izplača zgolj 
poredkoma. Pri lociranju zakladkov 
pomagajo delfini, s katerimi se spopri- 
jateljiš med podvodnimi ekspedicijami. 
Partnerje lahko po vzoru Nintendopsov treni- 
raš v skokih in podobnih spretnostih. Luštno, 
posebnega vpliva na osrednje igranje pa nima. 
Vmesne, neobvezne naloge so dveh sort. Najavi se 
turist, željan vodenega potapljanja, oziroma kaka nara- 
voslovna revija naroči fotografijo določene ribe. Obo- 
je glede na uspeh dobi črkovno oceno. Vodništvo je 


te zaujčka v sicer nenadležno, a skoraj dušečo rutino. 
Medtem ko Aguaria dokaj hitro odloži srčkane cunjice 
in predstavi bojevitejšo plat, Žrelo je pa itak masovni 
proizvajalec mase za čevapčiče, je Neskončni ocean 
izključna in čista, čeprav nekoliko prazna sprostitev. 
Če s tem navduši ali uspava, je odvisno predvsem od 
igralca samega. 


prečoha vse pse, mačke, slo- 
ne, leve in konjičke. Morske, seve. 


Arika / Nintendo 


O Arika je s podvodnimi igrami poskušala že na 
PS2. Seriji Everblue se je poklonila tako, da je End- 
less Ocean na Japonskem poimenovan Forever Blue. 


junij 2008 


€ Bolj ploščadna skakačina kot pre- 
tepalka? Na trenutke je videti tako ... 


| ako kot je osnova novega filma 
o Indiani Jonesu udinjanje lju- 
biteljem, je tudi Super Smash 
Bros. Brawl čisti fan service. Le 
da naslovniki niso navdušenci nad klo- 
bučastim pustolovcem, temveč nad 
Nintendovo zgodovino. V tej risankasti 
večigralski pretepačini, tretji v seriji, ki 
se je začela malo pred prelomom tisoč- 
letja na N64, namreč fašeš toliko ninte- 
dovskega, da se ti mora zrolati, če si 
oboževalec velikana iz Osake. Vdelanih 
je nič manj kot dvainštirideset likov, od 
stalnežev Maria in Luigija prek Linka 
(Zelda) in Samus (Metroid) do relativnih obskurnežev 
tipa Meta Knight (Kirby), Lucas (Earthbound) ter lke 
(Fire Emblem). Še Sonica in Snaka iz MGS je moč na- 
jti med njimi, da so kravatarji veseli. A tu se klečepla- 
zenje pred obsesivnim čislavcem vsega Njevskega ne 
konča. Vdelana so tematska ozadja iz njihovih špilov 
... preštevilne simpatične podrobnosti ... glasbene sp- 
remljave ... znane tematike ... trademarkovski gibi ... 
skriti velikonočni jajčki ... zgodovinski opisi ustreznih 
iger ... obskurni medšefi. Nič, špil je podložniško glo- 
bok poklon izročilu, ki ga Nintendo spravlja vkup že 
kakih trideset let. Če si posvečen, se pod navalom do- 
besedno opotečeš - ako nisi, to morda postaneš. 
Saj ni težko. Predvsem Brawl ne spada med hardcore 
pretepačine v stilu Street Fighterja 3, marveč se, kot 
večina Nintendovih iger, postavi na sredino. Brž je 
dostopna največjemu analfabetu, obenem pa posedu- 


€ Vdelan je urejevalnik nivojev, a je orodjarsko omejen. Z 
njim ne boste ustvarili takih stopenj kot Nintendo. 


naizust 2008 


O Največji žur je gotovo tedaj, ko se spopadejo štirje človeški 
nasprotniki, ki obvladajo ozadja in like. 


je globino, nad katero se ne more zmrdovati niti oko- 
rel špilavec. Za razliko od tipskih mlatilščin poanta ni 
v tem, da nasprotniku pobereš vso energijo, marveč 
ga je treba odstraniti s ploščadi, ki plavajo v zraku. 
Več poškodb kot borec faše, dlje v luft ga boš odbil in 
teže se bo vrnil na trdo podlago. Liki ne posedujejo 
kilometrskih naborov potez, ne izvajajo dolgih kom- 
binacij ali verig, ne obrajtajo ultra naprednih tehnik. 
Zato pa niso pripeti na ravno linijo s občasnimi skoki, 
marveč prosto tekajo okoli, skačejo visoko v zrak, 
prehajajo med platformami ... To je sploh žur, ko se 
na zaslonu znajdejo štirje naenkrat, kar je maksimum. 
Običajna taktika in prstnična zahtevnost iz pretepačin 
gresta v SSBB na izlet, zato pa igra postreže z abnor- 
malno zabavnostjo in prefrigano Nintendovsko magi- 
jo, ki ti omogoča, da igraš kot tepček, povprečnež ali 
nadrkanec, a se imaš v vsakem primeru blazno fino. 
In čeprav je na videz enostavna, se 
v njej skriva mnogokaj. Globina po 
eni strani izvira iz žametne uravno- 
teženosti orjaškega nabora likov, ki 
pokrivajo številne pristope, od bes- 
nega napadanja prek trikov do žel- 
varjenja. Po drugi strani pa iz oza- 
dij, ki so sestavljena iz preštevilnih 
elementov, spretno sestavljenih v 
prave male puzlice, katerih mojst- 
rovanje ti da nesluteno prednost 
pred knofodrkači. 

Glede na to, da špil krila resnično 
dobi šele v multiplayerju za štiri, je 
nadvse kul, da je Nintendo vdelal 
spletno povezovanje v samotarski 


€ Lava je smrtonosna in je eden tistih elementov, 
ki znajo manj potrpežljivim požreti kak živec. 


in moštveni obliki, zamudno vnašanje prijateljskih kod 
in odsotnost glasovnega čveka gor ali dol. Toda nabor 
sladic se tu ne zaključi. SSBB malodane prekipeva od 
vsebine in se zlahka kvalificira za eno najbolj napha- 
nih iger doslej. Bolj kot igraš, bolj se počutiš, da od- 
klepaš neskončno skrinj z zakladki - svežimi načini, 
opcijami, nivoji, soundtracki, nalepkami, pokali in ce- 
lo omejenimi demo verzijami starih Nintendovih iger. 
Špil je kot votlina geriatričnega poševnookega zmaja, 
ki je vse življenje zbiral dragotine, zdaj pa jih v napadu 
senilne dobrodušnosti tala vsem, ki pridejo mimo. 

Ne da je Super Smash Bros. Brawl najboljša reč po 
čokolešniku. Enoigralstvo je dokaj medlo: umetna 
pamet je tako-tako, dolgi ploščadarski modus pa je 
poln enoličnih sovragov in rutinskih skakaških opravil. 
Grafika s tehničnega vidika ni briljantna. Določena 
ozadja so pretirano nabita z nevarnimi in naključnimi 
elementi. Vobči napredek od SSB Melee za gamecube 
ni prav velik. Pri igranju pa moti ponavljanje enih in is- 
tih potez za posamezne like, saj so seznami udarcev 
dokaj kratki. To skrajša čas študiranja in čustveno na- 
vezo z borci. Po drugi strani pa globina ne izvira toliko 
iz udarcev kot iz tega, kako na ozadju si postavljen in 
kdaj izvedeš najbolj pravi sunek za dano situacijo, 
medtem ko so liki polni subtilnosti. Še ena zmaga za 
Nintendo - tako današnja kot nostalgična! 


izpusti lesketajočo solzico, ko 
njegov Yoshi namlati zoprnega Luigija. | 


Nintendo | 


0 Pri internetnem povezovanju včasih traja nekam dolgo, 
da igra najde soigralce. Vmes lahko tepeš vrečo. 
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Snetwii, Nawii in Rawiir takoj po evropskem 


štartu nalinijskega servisa WiiWare odbrzijo 
med navidezne police in pokupijo vse, kar se 


pokupiti da. 


edtem ko je v kockasti generaciji kon- 
zol Nintendo skoraj čisto zanemaril 
spletno plat, je zdaj drugače. Kar dosti 
špilov za wii (in DS) podpira nalinijsko 
povezovanje, 23. maja pa je prišla vrs- 
ta še na digitalno distribucijo manjših iger za odse- 
kančka. Tedaj se je spletni štacuni v Evropi namreč 
pridružil servis WiiWare, ki je podoben Xbox Live Ar- 
cade za XB360 in Playstation Networku za PS3. Na- 
mesto da bi igro nabavil na fizičnem mediju, jo za 
navidezno valuto, imenovano wii points (wiijeve toč- 
ke), kupiš na spletu, nakar se ti po e-pipici pretoči v 
konzolo. Točke nabaviš po internetu s kreditno kar- 
tico ali tako, da si v pravi trgovini omisliš predplač- 
niško kartico. Pretvorbena tabela je luigijevsko pre- 
prosta: en evro da sto točk. 
Seveda to niso orenk naslovi tipa Super Mario Gala- 
xy, saj wii zanje nima shranjevalnega prostora. Wii- 
Ware zato je in bo dom krajših pocenk, ki se trudijo 
zadovoljiti tako priložnostne kot okorele igralce. Za- 
četni nabor ni slab in prišlo naj bi jih še kup, saj je za 
naslednje mesece po enkrat na teden napovedanih 
več deset titul, skupno menda celih sto. To izvira iz 
nove Nintendove politike, da zunanjih razvijalcev ne 
obravnava kot molzne krave, kot se jim je dogajalo 
na groznem valu skorajda monopolistične samoza- 
dostnosti iz devetdesetih. 
A po drugi strani je servis v trenutni obliki tudi razo- 
čaranje. Igre so kar drage in ne ravno po vrsti vrhun- 
ske, seznam zaostaja za Ameriko in Japonsko, dočim 
so predstavitvene verzije bolj izjema kot pravilo. De- 
mo ima vsaka igra na XBLA in številne na PSN, pri 
WiiWare pa demonstracijsko inačico nudi le Dr. Ma- 
rio. S tem, da je ne moreš dolpobrati, ampak ti jo mo- 


ra poslati nekdo, ki je špil že kupil. Butasto. In napo- 
sled iz štartnega nabora ni zaznati dosti originalnosti, 
s katero se je veliki N ustil pred meseci - ne glede 
žanrov, saj je prevelik poudarek na arkadnih miselni- 
cah, ne glede izkoristka wiijevega dvodelnega igrator- 
ja. Ta naj bi omogočil svež pristop k ustaljenim zvrs- 
tem, a o tem ni ne duha, ne sluha. Še dobro, da inter- 
net omogoča sprotno nadgrajevanje in prilagajanje. 
Le kaj bi založniki brez njega. 


Final Fantasy Crystal Chronicles: My Life as a King 
Zvrst: simulacija kraljevanja 

Strošek 1500 točk (15 EUR): pogojno odobren 

My Life as a King je od vsega WiiWarovega nabora 
nabolj konkretna igra. Gre za tretji kos FFjevega pod- 
niza Crystal Chronicles, a s pomembnim zasukom: 
namesto frpjke kupiš strateško upravljanje mesta. 
Postaneš mlad carjevič, ki po opustošenju na novo iz- 
grajuje kraljestvo. V ta namen troši ele- 
mentit, energijo skrivnostnih kristalov, 
od katerih eden impozantno čemi na 
glavnem mestnem trgu. Grajenje hišk 
pritegne ljudi, od katerih dobivaš sred- 
stva za najem pustolovcev. Te pošiljaš v 
bitke za elementit, ki dnevno vznika na 
zemljevidu. Igra tako temelji na obrača- 
nju dni, od katerih vsak traja približno 
deset minut. Vsako jutro najprej preletiš 
poročila in izobesiš razpis za kveste. Za- 
interesirani bojevniki se nanje javijo in 
najbolj pravim daš blagoslov. Po pripra- 
vah odpeketajo, ti pa ostaneš doma in 
skozi telegrafska sporočilca spremljaš 
dogajanje na terenu. 


Da imaš medtem kaj početi in ne mlatiš vsevprek po 
gumbu za konec dneva, skrbi sistem zadovoljstva pre- 
bivalcev. Ljudje so srečnejši, če imajo za vogalom pe- 
karno, zato je treba urbanistično načrtovanje ustrezno 
prilagoditi. Počutje jim nadalje svetliš z obiskovanjem 
domov in kramljanjem na cesti. S tem polniš moralo, 
kar rojeva krogle, ki jih izkoristiš za bildanje mesta ali 
za dodatno peglanje odnosov med prebivalstvom. 
Harmonično razpoložene družine ponoči razsvetlijo 
hiše, da lahko dlje ostaneš pokonci. K vzdušju prav ta- 
ko pripomore bodrenje vojakov, sploh pozornost po 
neuspelih bitkah. Bojevniki pridobivajo na stopnjah in 
se lahko prekvalificirajo v tatove, bele ter črne mage 
(aha, FF5), za kar skrbijo akademije in ostale stavbe. 
Opremo in uroke hodijo sami kupovat v štacune z 
orožjem, kamor v razvoj zmečeš kup davkoplačevals- 
kega denarja. Ko zgradiš prenočišča, se lahko doma- 
činom na odpravah pridružijo tudi popotni rokovnjači. 


O V vladanje se vtikajo guvernantasta asistentka Chime, vitez 
Hugh in bratje Moogle. To je čredica hecnih pokemonastih žverc. 
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€ Graditi moreš le na označenih travnatih parcelah. Načrto- 
vanje je nujno, ker prostora za večje hišurine ni na pretek. 


A kakor se dela sliši veliko in sistem presenetljivo vle- 
če, po nekaj desetih dneh začne hudo primanjkovati 
raznolikosti. Igra te pri napredku namreč močno za- 
uzda. Število zgradb je omejeno in ko pozidaš zapo- 
vedano kvoto, se ne moreš širiti, dokler se samodej- 
no ne odklene naslednja meja. Obstaja tudi resen 
sum hroščavosti, saj špil včasih oznani prihod nove 
sorte zgradbe, ki se potem ne prikaže v seznamu. Ta- 
ko lahko padeš v začaran krog, kjer imaš sredstev to- 
liko, da jih ne moreš porabiti, razvoj mesta pa stagni- 
ra. Da prvič poraziš demonskega črnuha, lahko traja 
več kot deset ur, nakar se odkleneta višji težavnosti, 
izkušnje od prej pa se prenesejo v novo citadelo. Nin- 
tendov sistem mikrotransakcij pay S play nato zasije 
v vsej svoji ožemalni gloriji, saj nabor ekstra vsebine 
stane skoraj toliko kot matična igra. Glede tega ne 
moreš ravno odmahniti, saj poleg oblačil ponuja dru- 
ge tri rase, nove temnice in zgradbe v slogu prostor- 


Prenosnik HP 530 


Intel Core2 Duo 1,6 GHz 
160 GB disk 
2 GB RAM 


15,4" zaslon 


nejših hiš. Špil je torej sam po sebi čisto 
igralen, toda molža pusti slab okus, ker 
se zanimivost brez okraskov nekam hitro 
upeha. Navi 


LostWinds 

Zvrst: miselna ploščada 
Strošek 800 točk (8 EUR): odobren 
LostWinds, ki je nastal pri Frontier Deve- 
lopments - tvrdki avtorja Elite Davida 
Brabena, je mešanica raziskovanja, ska- 
kanja, otresanja sovražnikov in reševanja 
puzlic, narejena po zgledu Metroida. Drži 
se je sanjavost iz Zelde in Okamija, do- 
čim je končnega ter edinega šefa navdih- 
nil Shadow of the Colossus. Če bi moral 
najti en sam pridevnik, s katerim bi jo najbolje opisal, 
bi bil to 'nežna'. 

Nič čudnega torej, da fantiča Tokuja, ki 
se v pogledu od strani potika po visoko- 
gorski južnoameriški vasici, premakne 
že vetre. Vetrc, ki ga z wiiljincem ustvar- 
jaš ti. Tokuja sprehajaš z gobico na nun- 
čaku, toda skakanje je odvisno od tega, 
kakšne vzorce gibajočega se zraka rišeš 
po zaslonu. Sprva pobiča pripraviš le do 
enojnega ali dvojnega hopsa, če ga pri- 
meš s kazalcem in ga potegneš v želeno 
smer. A Toku obvlada vedno bolj, dokler 
ne jadra v vetru. 

No, sapica ni omejena na skoke, saj je 
tem enakovredno pihalno reševanje 
ugank. Zakovičena vrata odpreš tako, da 
vanje vržeš skalo, ki jo dvigneš z vetrom; 


grmovje zgori, ko do njega na sapi spraviš plamen iz 
bakle na zidu; visoka polica postane dostopna, ko v 
zemljo posadiš seme propelerske rastline. Takisto je 
pih bistven za boj, saj so sovražnički občutljivi le na 
vragolije s kurzorjem. Toku je proti njim sam po sebi 
brez moči. 

Daleč od tega, da bi bila igra perfektna. Čeprav igral- 
no področje ni veliko, se zaradi podobnosti ozadij iz- 
gubljaš, zato bi bila karta dobrodošla. Ugankarjenje in 
skakanje pa brenkata na isto vižo, tako da špil ni naj- 
bolj razgiban in je dokaj lahko rešljiv v štirih uricah. 
Nato te ne čaka višja težavnost, le razkritje, da je to 
šele začetna epizoda. Toda izkušnja je luštna. Lepa ri- 
sankasta grafika, vzdušna glasba, pravljična okolica, 
spodobne skakalno-miselne prepreke in izvirna nad- 
zorna shema, ki deluje, iz LostWinds naredijo špil, ki 
si ga zapomniš kot slasten kanapejček na rojstno- 
dnevni zabavi. Sneti 


O simbol na sredini ni disketa, ampak stiliziran kurzor, s ka- 
terim izpuhavamo vetrc. Močno upam, da ne po jedenju fižola. 
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z doplačilom 99€ še: 


gg miška Logitech VX nano 
Gr torba za prenosnik 
ke Windows XP ali Vista 


mimovrste 


Spletni center sodobnih nakupov?" 
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TV Show King 

Zvrst: kviz 

Strošek 1000 točk (10 EUR): neodobren 

Izvedba pri tem kvizu je podobna kot pri Buzzu za 
PS2, torej animiran voditelj, ki čveka, tekmovalci 
(miiji), studio z ruljo in baburi, ena blond in ena črna. 
Ko ti postavijo vprašanje, ga izbereš izmed štirih, in to 
je to. Standard - a povprečno izveden. Pitalice sploš- 
ne narave, od športa prek pop kulture do znanosti, so 
zmetane na kup brez kategorij in so nekam bled pre- 
izkus splošne razgledanosti, odvijanje pa je statično, 
saj ga prekinjajo le vprašanja za dodaten cekin in 
možnost sukanja kolesa. Nagrade na njem lahko 
spektakularno pomagajo ali odmagajo, tako da je je 
v druščini najbolje, da ga sploh ne vrtite. Računalniški 
nasprotniki v puščavniškem modusu so pa kajpak 
tumpasti. 


What is the streamlinod, aguatic animal trom North 
Arnerica known as? 


O No, takle je v splošnem domet vprašanj v TV 
Show Kingu. Le angleški besednjak je treba znati. 


Res je, da sčasoma najdeš nekaj svežine, denimo v 
radiranju prekritih vprašanj in fintiranju z izbiranjem 
napačnih odgovorov, če si vodilni. A to ne spremeni 
dejstva, da tre za nenavdušujoč izdelek. Še najbolj pri- 
meren je za nezahtevne familije ali družbice, kjer vsi, 
ki bi radi igrali, obvladajo angleško in posedujejo svoj 
wiimote. Ter ne pretirano delujoče možgane. Sneti 


Dr. Mario 4 Germ Buster 
Zvrst: arkadna miselnica 
Strošek 1000 točk (10 EUR): pogojno odobren 


CO V štiri je Germ Buster kar zabaven. Čeprav naj 
bi sodelovali, zmaga največji kradljivec droge. 


Osemnajst let je tega, odkar se je Dr. Mario pojavil na 
dnevnosobnih ekranih in na izvirnem game boyu. V 
primerjavi z izvirnikom so polepšali teksture in barve 
ter ga sparili z Germ Busterjem, mini igrico iz zbirke 
More Brain Training za DS (J168, 78). En način je to- 
rej dr.mariovski: z vrha zaslona v medicinsko steklen- 
ko padajo tablete raznih barv, s katerimi odstranjuješ 
rdeče, rumene ter modre viruse, tako da tvoriš vrsti- 
ce ali stolpce enake farbe. Drugi je germbusterski: 
pogled je povečan, tablete pa prijemaš z wiiljincem 


ter jih vodiš do cilja. Viruse lahko odstranjuješ in re- 
korde izboljšuješ sam ali v tekmi z nasprotnikom - 
pomerita se v tradicionalni igri preživetja in v novem 
hitrostnem odstranjevanju utripajočih virusov. Pri tem 
je wii dokaj robotski sovrag, zato je bolje, če imaš 
živega sotekmovalca. Če ga v živo ne poseduješ, ga 
najdeš na spletu, a vedi, da so Japonci morilski in da 
te igra dostikrat poveže z nasprotniki 
višjega ranga. Ne čudi se tedaj, če te bo- 
do izdolbli, te naphali s kruhom in te da- 
li peči pri 270 stopinjah z ritjo naprej. 
Vsekakor izvirni Dr. Mario ostaja eden 
najboljših izvedenk Tetrisa. Še danes se 
igra domala perfektno, medtem ko sim- 
patična grafična tunika doda k vzdušju. 
Škoda le, da je spremljevalni modus 
germ buster polovičarski in nenavdih- 
njen, sploh ker je odgovoren za relativno 
visoko ceno paketa. Raveer 


Toki Tori 

Zvrst: arkadna miselnica 

Strošek 900 točk (9 EUR): odobren 
Zasnova te že kar stare igre (izvirnik je 
leta 1994 prišel na MSX kot Eggbert, potem še na 
GBC in mobilnike) je prefrigano enostavna. V pogle- 
du od strani nadzorujemo pišče, ki mora na sleher- 
nem nivoju rešiti vse bratce. Ker živalica ne more ne 
leteti, ne skakati, mora za vsak količkaj napreden 
manever, kot je prečkanje vrzeli, uporabiti dobroto. 
Mednje sodijo teleport, pištola in vrtanje lukenj v tla, 
ob štartu pa jih navadno dobimo omejeno količino. 


O Rumenčka je moč voditi samo z wiimotom, vendar je gobi- 


ca na nunčaku za težje nivoje dokaj priporočljiva. 


Finta je torej v tem, da piščanca vodimo, da se ne za- 
takne ali ga ne začopatijo predvidljivo gibajoči se so- 
vražnički, hkrati pa modro izrabljamo specialne moči. 
Sprva se zdijo štiri tematsko ločena okolja s po neka- 
ko desetimi sobami malo, a kmalu odklenemo zah- 
tevnejše nivoje, tako da vsebine ne manjka. 

Ker nas vsaka smrt pošlje na začetek stopnje, te pa 
že pred polovico igre ratajo težke, Toki Tori ni za ti- 
ste, ki si niso pripravljeni vzeti časa. Ven- 
dar so problemi bistroumni in botrujejo 
trenutkom, ko se počiš po čelu in čivk- 
neš "Joj, sem pek!!" Priporočljivo za mir- 
nejše ljubitelje dobrih puzlarščin. Smeti 


Star Soldier R 

Zvrst: vesoljska streljanka 

Strošek 800 točk (8 EUR): pogojno od- 
obren 

Star Soldier R ni tipičen šutemap, mar- 
več se osredotoča na lov na rekorde po 
zgledu starih časov. Vsebuje tri nivoje, 
od katerih je eden za okras, ker rabi 
merjenju tega, kolikokrat v sekundi sti- 
sneš gumb za strel. Na ostalih dveh izbi- 


raš med časovno omejenima načinoma, 2- in 5-mi- 
nutnim. Z ladjico letiš od spodnjega roba ekrana pro- 
ti zgornjemu in nažigaš, za kar dobivaš pike. Sprva si 
neokreten in slabo oborožen, a s sesuvanjem ciljev 
pridobivaš na hitrosti in krepelcih. Obseg taktike je 
zadosten, pohod na najboljši rezultat pa zahteva štu- 
diranje valov, instantne reakcije in dosti prilagajanja. 


132.700 


var 
4:20 
»t 


€ Pri oceni gumbodrka v sekundi sem si za dvanajstico skoraj iz- 
pahnil prst. Prezident Hudson Softa pa ga drezne šestnajstkrat! 


Izid pošlješ na spletno lestvico, ki pozna svetovno 
rangiranje in beleženje na ravni države ali regije. 
Problem SSR je, da globina ni na ravni odličnic tipa 
Super Stardust HD. To izvira iz dejstva, da manjka iz- 
razitejših kombinacij in da nivojema kmalu poide sa- 
pa. Med manjše zamere štejem malce zamudno od- 
dajanje rekordov na splet in odsotnost podpore plošč- 
ku za gamecube. Samo da služijo, orkodindijo. 

Če si ljubitelj staromodnih vesoljskih pu- 
cačin in te vzburja osredotočenost na re- 
korde, boš v SSR našel soliden zen. To- 
da vsebina je omejena, nabor taktik in 
kompleksnosti danih situacij pa ni tako 
velik, da bi šlo igro avati. Sneti 


Pop 

Zvrst: arkadna miselnica 

Strošek 700 točk (7 EUR): neodobren 
Pop nima zveze z Michaelom Jackso- 
nom, temveč se osredotoča na pokanje 
milnih mehurčkov, ki se v različnih bar- 
vah in oblikah dvigajo s spodnjega roba 
zaslona. To delo opravljaš s kurzorjem, 
ki ga vihtiš z wiimotom - sam ali v družbi 
še do treh drugih za istim wiijem. Nope, 
spletnega povezovanja ni. 

A čeprav je zasnova pogojno zanimiva, igričica ne 
nudi skoraj nikakršne globine ali naprednosti. Taktike 
je malo, verige mehurčkov, ki dajejo ekstra čas, se 
nadaljujejo v nedogled, in kljub posebnim okroglini- 
cam (eksplozije, smrtkoti) se igranje hitro sprevrže v 
žalobno rutino. Vsaj za šest evrov predrag flashevski 
nateg. Sneti 


€ Pop cilja na splošno in žensko pop-ulacijo. A igrica je pop-ulis- 
tični nateg, ki bi ga amaterji na netu enako dobro naredili zastonj. 
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Na spletnem portalu www.gettymobile.si 
te pričakujejo vroče vsebine za tvoj mobilnik 
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azlaganje tega, kako se igra Guitar Hero, postaja 
enako smiselno kot tolmačiti način špilanja prvo- 
osebnih streljank. Po zajetnih opisih treh Kitars- 
kih herojev in obravnavi samostojne razširitve 
Rocks the 80s mora celo največji nasprotnik teh 
reči, pa čak i novinarji oddaje Svet, vedeti, da je finta v po- 
ustvarjanju glasbe z igranjem. Da, z zgornjega dela ekrana 
proti spodnjemu polzijo barvne ploščice, ki ponazarjajo note 
oziroma gumbe na vratu plastične kitarice, ki jo dobiš z igro. 
Jup, knofe prijemaš skladno s povelji na ekranu, udarjaš po 
stikalcu, kot bi brenkal po struni, in se občasno po Slashevo 
nasloniš na ročico za tremolo. Aha, če ti uspeva, nabiraš toč- 
ke in slišiš muziko, sicer le pomilovanja vredno škripanje. V 
ozadju pa teče risankasta animacija benda med nastopom. 
Po več kot osmih milijonih prodanih izvodov Guitar Hera 3 
zgolj v Ameriki - kje so še ostale države in drugi GHji - ve- 
denje teh reči spada v splošno izobrazbo. 
A navzlic vsej priljubljenosti, kričavosti in ople- 
tanju s čupami je Brenkalskemu junaku od 
vedno nekaj manjkalo. Kmalu smo si na- 
mreč zaželeli, da bi lahko zraven žaganja 
vsaj peli, če že ne godli vseh inštrumen- 
tov v bendu 


Učenje letenja 

Osnovna igralna mehanika v ameriško proslavljenem Rock 
Bandu, ki je koncem maja na stari celini izšel v verziji za 
xbox 360 (PS3, PS2 in wii naj bi sledili jeseni), je 
tako podobna Guitar Heru, da bi ga lahko 

zlahka imeli za njegovo nadaljevanje. To 

je vsej prej kot čudno, če vemo, da 

ga je ustvarila skupina Har- 

monix, ki je sklamfala 

prva GHja in nato 

od Activisio- 

na odbr- 

zela 


- 0 Zbrali smo se na strehi in eno zagodli kot U2 v v videu za Where le Streets Have no : 
prene; ni so kuječ skakali skozi okna, samo nismo ziher, da bid navdušenja. 


Focčk-'" 


ov ben 


k Electronic Arts. Kot je za take situacije značilno, se 
pobje niso šli revolucije, marveč so izpopolnili sistem, 
na katerem so prej delali toliko let. Hja, saj tudi Phil 
Anselmo iz Pantere ni šel žgolet back vokalov za Tu- 
lia Furlaniča, ampak je mikrofon napadel v sličnem 
bendu Down. Zato se Rock Band podreja malodane 
enakim igralnim zakonitostim: barvna oznaka pride 
do črte, če jo stisneš, je kul, če ne, ni kul. Zopet pri- 
dejo v poštev naprednejše tehnike, kot so hammer- 
oni in pull-offi, ki funkcionirajo enako, z uspešnimi 
zaporedji not pa nabereš energijo za star power, khm, 
overdrive, ki prispeva dodatne točke. Mala razlika 
med RB in GH je, da med Bandovim overdrivom še 
vedno nabiraš energijo zanj, dočim je v Heru ne. A če 
ne dlakocepim, sta si sistema hudo slična. 

Še najbolj opazno je dejstvo, da je Rock Band opazno 
lažji. Enako kot GH so na voljo štiri težavnosti, toda 
easy v Bandu je res za tiste, ki imajo namesto prstov 
odmaševalnike za sekret z extra suction cupi in tako 
malo posluha, da fušajo celo Račke. Hard je nekako 
medium v Guitar Heru 3, medtem ko na expert izve- 
denci za to igro večinoma ne bodo švicali, saj bodo 
devetdesetice padale iz prve. So komadi, pri katerih 
se je treba potruditi, toda robotsko-alienske višine 
Through the Fire and Flames ostanejo neraziskane. 
Rock Band iz Heroja povečini skopira tudi napredo- 


z 
' 
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€ izvedba je vrhunska in predstavlja odmik od 
GHjeve smešnosti v slogu filma Tenacious D. 
Harmonix so zadeli žebljico na glavico. 
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4" O merilnik na desni kaže uspešnost čla gas 
. Če kdo pade pod kritično mejo, 
kdo drug reši z ovedrivom. 
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valno strukturo, vsaj če igraš sam. Najprej 
urediš svoj lik, ki mu določiš spol, splošno 

vedenje (metalsko slemanje, gothovsko ziba- 
nje, rokersko miganje), vrsto obraza in las ter 
oblačila. Nato se puščavniku odpre sklop petih koma- 
dov, ki jih moraš uspešno odigrati, da dobiš nasled- 
njega - težjega, potem spet naslednjega in tako naprej 
do konca petinštiridesetih štiklov. S tem služiš cekin, 
ki ga zapravljaš za nove cote, tatuje in barvitejše in- 
štrumente. No, roko na srce je ta solistični način gle- 
de na Guitar Hero v določenih pogledih korak nazaj. 
Zmeraj je treba odigrati vseh pet komadov, namesto 
da bi zadostovali štirje; ni dodatne pesmi za bis (en- 
core), kar je v GH doprineslo k vzdušju; in ne 
moreš gosti bas kitare. 


Epsko 

Toda samotarstvo v Rock Bandu je V 
le del šundrave izkušnje, ki so se jo 
namenili ustvariti Harmonix. Temelj 
je namreč simuliranje celotnega ben- 
da, za kar špil zapreže ne le solo in bas 
kitare, ampak tudi mikrofon ter bobne. 
Na ta način so podprti prelomni štirje 
sodelujoči, kar na zaslonu simbolizira- 
jo trije trakovi za inštrumente ter eden, 
zgornji, za vreščanje (glej veliko sliko). 
To je podlaga za karierni način band 
world tour, ki sicer podpira dva ali tri ljudeke, vendar 
zares eksplodira šele, ko so prisotni polni štirje. 
Skupina resda začne v garažah in v kafiče predelanih 
luknjah, nakar z uspešnim nastopanjem pleza po le- 
stvici. Glavna razlika glede na solo tour pa je neli- 
nearno skakanje po enainštiridesetih prizoriščih v se- 
demnajstih metropolah, ki se sproti odklepajo glede 
na to, koliko zvezdic in oboževalcev si si nabral. Na- 
dalje špili niso omejeni na vnaprej določene komade, 
saj dobivaš naključne pesmi, skrivnostne nabore in 
set liste, ki jih sestaviš sam. Sčasoma odigraš celo 
vse pesmi zaporedoma, po čemer te samo še odne- 
sejo v bolnišnico z zveriženo dlanjo. Vmes pa naletiš 


€ Če nimaš dosti cekina, lahko kupiš le igro, inštrumente pa na- 
bavljaš posebej (bobni so okrog 100 EUR, kitara 80, 
Oziroma uporabiš kitaro iz GH2 / 3, dočim majk čisto v redu na- 
domesti xboxov headset. Z joypadom bobnov ni moč simulirati. 


ikrofon 30). 


na presenečenja, ki ti prinesejo denar in odnesejo fa- 
ne ali obratno oziroma s katerimi si služiš nove me- 
nedžerje ter prevozna sredstva, od skozlanega avto- 
busa do spoliranega reaktivca. Čeprav bi si želel vr- 
hunskih vmesnih animacij in nalinijskega udejstvova- 
nja, kjer bi po netu karierno tekmoval z drugimi sku- 
pinami (možno je le običajno skupinsko rokerstvo), je 
modus nadmočen nekam pustemu solo touru ter Gui- 
tar Herom. 

A kako bi lahko bilo drugače? Že predstavitev je na 
čisto drugem nivoju. Če so Guitar Heri humorni in 
stripovsko zapretiravani, se Rock Band jemlje resno. 
Liki so karikirani, toda realistični, saj je srž odrskega 


— KONZOLEG 


premikanja zadeta nenavadno jasno. Občutek, da pri- 
sostvuješ skupini med nastopom, jačajo prsti, ki na 
kitarah prijemajo prave note, bobnar, ki udarja po 
ustreznih preponah, in pevec, ki ne odpira ust v tri 
krasne. Nakar so čez to dani premiki kamere in filtri, 
zaradi katerih Rock Band izgleda kot glasbeni video. 
Malodane vsaka pesem je ovita v svojemu duhu us- 
trezno prezentacijo in RB od popolnosti ločijo samo 
kiksi, kot je premikanje pevčevih ust ob iztekih ko- 
madov, ko je slišati le inštrumente. 


Pobeg v gore 


Ah, inštrumenti. Za Rock Band so dali EA Kitajcem 
delat novo kitaro, ki je kopija Fenderjeve stratocaste- 
rice, ki izvira v petdesetih letih prejš- 
njega stoletja. Ker so jo vihtele in jo 
vihtijo take legende, kot so Clapton, 
Gilmour, Hendrix, Knopfler, Dylan in 
idrijske Kuzle, ob njej umolkne celo 
gibsonova les paulka iz GH3. Je malo 
večja od slednje in ima na sebi poleg 
standardnih petih barvitih knofov in 
stikalca za brenkanje še ročico za izbi- 
ranje petih efektov ter dodatno peteri- 
co gumbov na spodnjem delu vrata. 
Ta je namenjena malmsteenovskim 
solažam brez udarjanja po struni. No, 
bistvena razlika je v mehkobi. Stikalo 
na telesu ne oddaja nikakršnega zvo- 
ka, gumbi pa so še mehkejši kot na 
les paulu, kaj šele na trdi xplorerci iz 
GH2 oziroma GH3 za računalnik. Ne- 
kateri imajo s privajanjem blazne te- 
žave, ker jim manjka povratni klik- 
klik, drugi pa stratocaster nemudoma 
požegnajo. Kaj je bolje, je težko sodi- 
ti; sam bi rekel, da je fenderca boljša, 
ker manj moti glasbo in ima dodatne 
gumbe za vzdužne solaže. A je ožiče- 
na, tako kot ves Rock Bandov inštru- 
mentarij, kar krati svobodo. 

Sledi mikrofon. Sam po sebi ni nič po- 
sebnega, pač USB-majk kot USB- 
majk, ki nemudoma spomni na onega 
iz propadle Eidosove reperščine Get 
on da Mic, le da nosi RBjev logotip. 
Vendar gre pohvaliti težo, kovinsko 
mrežico in zaznavanje nizkih tonov, s 
čimer imajo mikrofoni v Singstar od 
nekaj težave. 

Največja posebnost Rock Banda so 
bobni. Posnetek drum seta ima štiri 
okrogle površine, ki predstavljajo ele- 
mente resničnih bobnov: snare, tom- 
tom, činelo crash in činelo hi-hat. Po 
njih mlatiš s priloženima lesenima pa- 
ličicama taprave velikosti. Spodaj je 
še bas boben, ki ga prožiš tako, da z 
nogo stiskaš pedal. Ker je ves kontro- 
ler plastičen in so površine za treska- 
nje prekrite z gumo, je lahek in ne pre- 
več neroden za prenašanje. Občutek? 
Sploh ni slab. Manjkata tisti zadovo- 
ljujoči BAMF in odskok paličice, ko 
pribiješ po zaresnem bobnu, ampak 
hej, vseeno gre za igračo. Naprava 
dobro zaznava stik in mlatiš lahko ze- 
lo srčno, pa ji ne bo nič, saj ubogljivo 
stoji pri miru. Le v goleno te zna prije- 
ti krč, če nisi vajen bobnanja, zlasti 
spočetka, ko se je treba priučiti vzor- 
cev razmišljanja in gibanja udov. 


Sonce s črno luknjo 


Hardver je torej kvaliteten, v navezi s softverom pa 
ima le en cilj: ustvariti vzdušje, da igraš v bendu. In 
naj bodo Lamb of God zbor dunajskih fantičev, če špi- 
lu to ne uspe! Ko se zberejo solo kitarist na eni stra- 
tocasterici, basist na drugi ali na kitari iz Guitar Hera 
2 / 3 (tako les paul kot xplorer sta združljiva z RB, 
obratno ne), debeluh na bobnih in na mikrofonu člo- 
veček z nekaj posluha ter glasovnih sposobnosti, je 
lahko žur nepopisen. Če ste po duši rokerji, poznate 
to muziko in obvladate svojo pozicijo - kar glede na 
to, kako lahek je nivo easy, ni problem -, je Rock 
Band stadionska atrakcija, ob kateri s slamanjem raz- 
suješ ves omet v hiši. Najbolj pa pretrese občutek to- 


€ Jokerjev še neimenovan bend na vaji. Še dve probi in Siddharta se bo tresla v 
hlačah. Na solo kitari užiga Retro, na basu Aggressor, pojeta in bobnata pa iz- 
menično Sneti ter Frigg. Roadie SmrK medtem obnavlja zalogo piva in zelenjave. 


varištva, ko v navezi s prijatelji izvajaš komade, ki si 
jih poprej samo poslušal. 
Vendar univerzalno priporočljiv Rock Band ni. Pove- 
dal sem že, da je špil daleč najbolj učinkovit, ko se 
zberejo trije do štirje ljudeki, medtem ko je za enega 
ali dva ravno tako dober Guitar Hero, razen če hoče 
nekdo po vsej sili bobnati ali peti. Nadalje je tu izbor 
komadov. Ta sega od šestdesetih do dvajurjevih let in 
je zajeten, saj meri 67 pesmi, plus dokupovanje štik- 
lov po Xbox Live. Dotičnih je že par ducatov, na vo- 
ljo pa so posamezni (160 MSjevih točk ali 2 EUR), 
skupki po tri (440 točk / 5,5 EUR) ali celotni albumi 
(1200 točk / 15 EUR), kot je Screaming for Vengean- 
ce od Judas Priest. A na splošno je set lista manj pre- 
pričljiva kot v Guitar Heru 3. Šur, na seznamu so Me- 
tallica z Enter Sandman, Bon Jovi z 
Wanted Dead or Slive, khm, Alive, 
Faith no More z Epic in Deep Purple s 
Highway Star, vse originalne izvedbe. 
Hudo. Toda vmes je kar nekaj coverjev 
in to od znanih bendov, kot so Iron Mai- 
den (Run to the Hills). Ne da so slabi, a 
vseeno. In ne vem, zakaj gredo od do- 
ločenih izvajalcev izbirat tako čudne 
komade (Train Kept a Rollin od Aero- 
smith? Gimme Shelter od Stonesov?), 
prispevat fillerje (OK Go, Fallout Boy, 
New Pornographers) ter ponavljat štikle 
iz GH (Paranoid od Sabbathov, Missis- 
sippi Gueen od Mountain, ki je tu za na- 
meček še cover), če je naokoli toliko 
bendov, od Zeppelinov do AC/DC, ki bi 
jih lahko EA in MTV pripeljala s svojim 
$. Kot bi pozornost nalašč usmerjali na 
dolpobiranje pesmi, s katerimi dodatno 
zaslužijo ... 

Sem tečen? Morda, ampak predvsem za- 
to, ker je Rock Band v Evropi tako drag. 
Špil, ki ga tržijo posebej, stane okrog 70 
evrov, za paket inštrumentov pa hočejo 
trgovci nekje 170 EUR, kar skupaj znese 
objestnih 240 bruseljčanov, desetaka gor 
ali dol. To je občutno dražje kot v Ame- 
riki, kjer komplet stane 150 dolarjev plus 
davek, torej slabo polovico evropskega 
zneska. ln kot bi nas želeli z bulerji nabr- 
cati v glavo, so prodajo omejili na xbox 
360 ter na Veliko Britanijo, Nemčijo in 
Francijo. V Sloveniji Rock Banda torej 
uradno ni, zato je treba ponj v tujino ozi- 
roma ga naročiti po spletu. A ne pri ko- 
merkoli, saj EA vohlja, kam gre roba, za- 
to ni malo trgovcev, ki zavračajo itak 
drago dostavo deset kilogramov težkega 
paketa z bobni, kitaro, mikrofonom ter 
USB-razdelilnikom. Zna te rešiti izlet v 
bližnjo Avstrijo, konkretno v MediaMarkt. 


Naj ostanem al' 
naj grem? 


Pomanjkljivosti torej so, in to za mnoge 
nepremostljive. Težko je zbrati dovolj 
ljudi in še teže pljuniti toliko evrov za 
kup plastike, pri katerem vedno obstaja 
možnost, da se ga naveličaš. A z zado- 
sti globoko denarnico in z nekaj tapravi- 
mi prijatelji, s katerimi se boš dobil več 
kot dvakrat na mesec, je Rock Band 
prelomen izdelek, ki svojo zvrst potisne 
naprej. Guitar Hero: World Tour, čaka te 
težko delo. 
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po desetletju povezovanja konzol naposled le dočaka koristno simbiozo. 


ka 


SUZitJE PUST 


amisel o povezavi prenosnih konzol(ic) z 
dnevnosobnimi sestrami je kar stara. 
Kmalu bo deset let od tega, odkar so jo 
udejanjili Japubeci pri Segi. Sparili so na- 
mreč mini konzolo ter pomnilnik flash in 
nastala je enota VMU (virtual memory unit), ki je ra- 
bila kot pomnilniška kartica za dreamcast. Določeni 
špili so omogočali nalaganje mini igric na kartico, ki 
jih je bilo moč potem drkati na poti. Sony je tovrst- 
nega parazita, imenovanega pocketstation, nemudo- 
ma storil za prvo igralno postajo. Ampak če za tega 
predhodnika PSPja še nisi slišal, nič sekirati, kajti 
zunaj Japonske ga je ugledal malokdo. Za prvo 'pra- 
vo' vez med sobno in ročno drkalico bi lahko šteli 
navezo game boya advance in kocke. Vendar je bila 
ta sila omejena, saj je špilavni deček rabil le kot do- 
datni zaslon ali kontroler. 
Ultimativni primerek združljivosti tako predstavljata 
PSP in playstation 3, ki ju je moč povezati prek brez- 
žične mrežne povezave ali po USBju. 


Povezava 


Če uporabimo USB-kabel, PSP opravlja vlogo pom- 
nilniške enote, podobno kot USB-ključ. Tako lahko 
na velikem zaslonu zremo statične in gibajoče slike, 
shranjene na malčku, ter od tam predvajamo muziko. 
Da raba memory sticka v PSPju ni enosmerna, je nanj 
omogočen prenos demov in iger za PS1, ki smo jih na 
PS3 nabavili v spletni trgovini Playstation Store. 


€ Z nakupi robe v več regionalnih PSN-trgovinah 
je križ. PSP lahko namreč zažene samo igre, po- 
vezano z zadnjim prijavljenim PSN-računom. 


Remote play 


No, dosti več možnosti nudi funkcija remote play. Ta 
je v osnovi namenjena pošiljanju slike ter zvoka na 
ekran prenosne enote in za komunikacijo uporablja 
omrežje wi-fi. Zadeva deluje tudi prek neta, zato si 
lahko s PSPjem v pisarni ogledujete porniče z doma- 
čega PS3ja. Če doma ne poseduješ brezžičnega us- 
merjevalnika, pa bi vseeno rad na sekretu na prenos- 
nici denimo poslušal muziko, ki je na disku črnega 
škatle, ni problema: PS3 zna postati router (seveda iz- 
ključno za PSP) z omejenim dosegom. 


Na PSPju je z remote playem moč gle- 
dati in poslušati vse vsebine, ki so shra- 
njene na disku PS3 ali druge omrežene 
naprave, ki jih pretaka (glej članek o vi- 
deu na konzolah). Navigaciji je name- 
njen PS3jev vmesnik, ki se kaže na ma- 
lem ekrančku, le da je v nekaterih rubri- 
kah okrnjen. Na tak način lahko PS3 tu- 
di zgolj nadzoruješ, brez pretakanja če- 
sarkoli. Na primer, da v dnevni sobi na 
playstationu 3 nabijaš muziko, ti pa si v 
sosednji sobi in si prečrnogorski, da bi 
stegnil noge. Zgrabiš PSP in glasbo us- 
taviš, preskočiš komad ... 

Filmov na DVDjih in blu-rayih PSP ne 
prikaže, tako da od optičnih medijev za 
remote play v poštev pridejo le zapečeni 
ploščki, nabasani z diviksi, mp3ji in sli- 
kami. Ako poseduješ zgodnji model s 
60-gigabajtnim diskom, moreš posluša- 
ti tudi muziko z SACDja. 


CO PlayTV je namenjen sprejemu in snemanju digitalnega TV-sig- 


BE 


pe 


nala na PS3 po standardu DVB-T. PSPju je namenjena vloga da- 


Podpira tudi igre 
PSP omogoča igranje vseh iger za PS1 in nekaterih za 
PS3. Od špilov za enko so podprti vsi na črnih okro- 
glinah, ki jih je moč emulirati (spisek na http://fag.eu. 
playstation.com/bc/bcGames.htm), in tisti, ki jih ku- 
piš v Sonyjevi nalinijski trgovini. Od iger za PS3 pa so 
to High Stakes on Vegas Strip: Poker Edition, PixelJ- 
unk Monsters, Agua Vita, Lair in še kaka čudna ja- 
ponska ekskluziva. Seveda je zaradi zamika nemo- 
goče igrati akcijade, medtem ko Lair itak klecne, ker 
ima PSP premalo gumbov. Kakšna strategija ali pote- 
zna frpjka pa bi znala lepo teči. Od programov s PS3 
lahko na PSPju zaženeš FoldingeHome, 
spletni brkljalnik in trgovino PS Store. 


Prihodnost 


V bližnji futuri je za remote play oblju- 
bljen dostop do trgovine Singstar, na ra- 
bo PSPja kot ogledala pri dirkaških 


ljinca in prenosnega televizorja. Na voljo bo samo v EU. Nekoč. 


igrah pa čakamo že lep čas. Zadevo so pokazali še 
pred splovitivijo playstationa 3 v Evropi, konkretno v 
FI Championship Edition, in obljubili še več takih 
fint. Seveda je bil iz tega prazen nič. No, največ se 
pričakuje od napovedanega kopiranja blu-ray filmov 
na PSP. Zaenkrat so informacije bolj skope. Pričakuje 
se, da bo modrožarkovni disk nosil tudi prirejeno ra- 
zličico, ki jo boš po USB-povezavi pretočil na memo- 
ry stick v peespeju. Držim pesti, da vključijo še pod- 
poro prekodiranja vsakega filmskega diska. Magari 
samo teh na DVDjih. 


C ideja o 'ripanju' BDjev na PSP ni napačna in močno upam, 
da jo kanijo udejanjiti. Med vrsticami so obljubljali celo združ- 
ljivost z ipodi, zunom in mobilnimi telefoni. 


KAKO KONZOLI PREDSTAVIS DRKALICO? 


Najprej je treba konzoli povezati z USB-kablom, da se bosta spoznali. Po končanem rokovanju lahko kabel 
odstraniš in na obeh zaženeš remote play. Najdeš ga pod mrežno rubriko. Po potrditvi in uspešni vzpos- 
tavitvi brezžične povezave se na PSP pojavi vmesnik od PS3. 

Na PS3 moraš nato še vklopiti avtomatsko prijavo za uporabnika, ki bo delil račun. Potem na PSP poženeš 


aplikacijo remote play, ki te po nekaj vprašanjih prijavi v lokalno omrežje in omogoči dostop do interneta. 
Zdaj je vse pripravljeno za prijavo v PSN. To moraš obvezno storiti z enakim uporabniškim imenom, s ka- 
terim si se registriral. 
Da pa velikanu ni treba biti stalno vklopljen, so iznašli funkcijo remote start. Konzola se namreč ne izključi, 
temveč gre zgolj spat. Tedaj dovaja elektriko samo wi-fi kartici, ki vzdržuje povezavo z omrežjem PSN. Stan- 
je spoznaš po utripanju zelene lučke na sredini. 
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Planet 
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MOBILNE IGRE 


Brezskrbno nakupovanje: 


brez članstva v SMS-klubu! 
Pošljite SMS z 
ustrezno kodo na 1919. 


Super Breakout 
žanr: arkadna 


koda: I SUPERB 


7 Bikini Pool Summer 
žanr: erotika 
Hr] koda: I BPOOLS 


Prince of Persia 
N Classic 
Ad žanr: avantura 


M, koda: I POPCLA 


Speed Racer 
žanr; TV 8 kino 
koda: I SPEEDR 


Megacity Empire 
New York 
žanr: strategija 


koda: I EMPNY 


| Turbo Jet Ski 3D 
žanr: športna 
koda: I JETSKI3D 


€ Rambo For Ever 
žanr: TV 8 kino 
koda: I RAMBOFOR 


Cena: 3,49-4,49 € 


a prvi pogled je Crisis Core, od- 
N vrtek legendarne frpjke Final Fan- 

tasy VII, najboljša stvar po poceni 
bencinu. Izvedba je vrhunska, od vna- 
prej izdelanih vmesnih animacij, ki se 
kosajo z najboljšim, kar 
zmorejo večji sistemi, 
prek solidnega govora 
do odlične poligonske 
grafike, v kateri so sp- 
retno zrežirane mnoge 
sekvence in ki jo kazijo 
le puste ulice določenih 
prizorišč. To tvori trdno 
podlago simpatični zgod- 
bi, ki spremlja vase za- 
verovanega, a ne zopr- 
nega Zacka Faira, pri- 


IRAN 
m 
2h 


No, ampak takale je večina igre — grindersko 
klanje na malih, omejenih nivojih. 


mice (poznavalci: Nibelheim). Seveda 
ne manjka srečevanja znanih likov, 
med katerimi je kultni Sephiroth, in na- 
sploh je CC preluknjan z referencami na 
FF7, pred katerim se odvija. 

Kljub temu streženju ljubiteljem so 
Sguare potezno bojevanje spremenili v 
akcijskega. Realnočasovni sistem od- 
pravi ločena zaslona za mlat in stik, za- 
to CC spomni na Kingdom Hearts, le da 
v temnejši, manj risankasti grafiki. Ko 
opazimo naključnega capina, se zaple- 
temo v boj tako, da se mu približamo. 
Nato z gumboma L in R v realnem času 
izbiramo dejanja iz menija, od napadov 
prek magije do napitkov ter posebnih 
sposobnosti, in jih izvajamo z X. Na vo- 
ljo sta še blok in izmik, ki ga je treba 
udejanjiti v pravem trenutku, medtem 
pa tekamo okrog v 3D prostoru. Zani- 
mivo je, da spodaj še vedno obratuje 
poteznost, kar vidimo po tem, da po 
udarcih pride krajši ali daljši čas, ko so 
nasprotniki onesposobljeni. Tedaj se 
jim lahko recimo postavimo za rit in jim 
hemeroidno zadamo dvojne poškodbe. 
Globina sistema je solidna, saj je moč 
združevati materije (elemente, ki dajejo 
sposobnosti) in tako dobivati nove veš- 


čine, svoje pa doprinese 
še sistem digital mind- 
wave - DMW. To je tri- 
delna številčnica, ki se v 
boju naključno zavrti in 
nato izpljune učinek, od 
posebej močnih fizičnih 
udarcev - limit breakov 
do drugih plusov. DMW 
skrbi tudi za prehajanja 


Šetov ne manjka in zlasti pri njih pride do izraza 
padnika elitnih vojaških vrhunska kakovost grafike. 

sil velekorporacije Shin- 

Ra. Zack, ki je bil v FF7 stranski lik, se 
skozi skrivnostne in rahlo humorne do- 
godke dviga v izkušenosti ter činu, do 
konca, ki mu ga odreja zapuščina sed- 


na naslednji izkušenjski nivo, le da je 
treba najprej zbrati dovolj EXP. 

Žal pa je Crisis Core tudi problematič- 
na. Sladokusnejšim frpjašem ne bo 
všeč, kako linearna in 
omejena je, celo če jo 
5]. gledamo skozi prizmo 
"a? japonskih domišljiskih 
vlog, kjer je itak bore 
malo orožij in opreme. 
Nivoji niso nič več od 
ozkih galerij, po katerih 
dirjaš naprej, tepeš in 
odpiraš skrinje, s tem, 
da so miselni orehi sko- 
rajda povsem odsotni. 
Zunaj tega ni nadsveta 
za raziskovanje, tako da 
stranske misije izbiraš 
kar skozi meni pri shranjevalnih točkah. 
Ti sideguesti so krajše izpeljanke teme- 
ljnih misij z nekaj spremenjenostmi, re- 
cimo drugačnimi ali močnejšimi sov- 


Kot se za FFjevski 
svet spodobi, se v njem 
mešata tehnologija in 
čarovnija. 


ražniki, in so osnova za 
grind. Če prideš do šefa 
in ti ta izpraši rit, ti ne 
preostane drugega, kot 
da se opraviš na tlako v 
stranskih kvestih. Am- 
pak tlaka kmalu izgubi 
na zanimivosti. Osnova 


Sistem DMW je z do neke mere 
naključno številčnico zanimiv, a pris- 
peva k frustracijam v boju, ko dobiš 
čisto nepotrebno sposobnost. 


mlatenja je dobra, toda ogromna večina 
normalnih sovražnikov je daleč preveč 
občutljiva na idiotski knofodrk. Pri šefih 
opazno bolj kot inteligenca in taktika 
šteje groba moč z nekaj enostavnimi 
napadalno-obrambnimi vzorci, medtem 
ko obilica napitkov in materij ter prija- 
zni DMW poskrbita, da si hodeča flajš- 
mašina. Iz tega razloga je vseh petnajst 
ur Crisis Core na običajni težavnosti ta- 
ko lahkih, da je žaljivih celo do nedelj- 
skega igralca. Na težji stopnji je bolje, 
saj bojevanje tam zahteva blokiranje, 
izmike in boljše postavljanje v prostoru. 
Zato pa pretirava z zahtevo po stalnem 
enoličnem grindu in te jezi s šefi, op- 
remljenimi z napadi, ki jih ni moč bloki- 
rati in ti odrežejo lep del zdravja. Da se 
v njihovi vlogi pojavijo tako nove kot 
stare zverine v slogu Ifrita in Bahamuta, 
je slaba tolažba. So pa dotične beštije 
kul v primerjavi z navadnimi capini, ki 
so enolični, ponavljajoči se in nenavdih- 
njeni. Stalno naletavaš na iste izveden- 
ke soldatov, klišejskih zobatcev ter 
strojev, ki se ne morejo postaviti z zani- 
mivimi vzorci napadanja. In rad bi sre- 
čal dizajnerja, ki se je odločil, da ne mo- 
reš preskočiti dooolgih vmesnih se- 
kvenc. Res super, ko igraš na težjem ni- 
voju in desetkrat crkneš pri šefu, ko 
gruntaš, kako ga ubiti! 

Ljubiteljem FF7 oziroma 
Kingdom Hearts Crisis 
Core vseeno priporo- 
čam. Prve bo očarala z 
zgodbo in klečeplaze- 
njem pred univerzumom 
te igre, druge pa z nad- 
grajenim bojevalnim si- 
stemom. Toda lahko bi 
bila dosti več. 74 Sneti 
Sguare-Enix  PSP 


S kamero začuda ni večjih težav, čeprav je treba 
včasih udarjati bolj na pamet. 
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PRINCE GASPIAN 


as v Narniji teče drugače. Ko v 
G:: kamor se iz te pravljične 

dežele vrnejo otroci družine Pe- 
vensie, mine leto, se Narnija postara za 
debelih 1300 let. Prestol ta čas zavzame 
zlobni kralj Miraz in treba ga je poraziti. 
Tako se začne štorija v igri, ki spremlja 
princa Kaspijana in njegovo žlahto v 
boju proti hudobcem. A razvijalci so bi- 
li z besedami tako skopi, da je treba ce- 
lo za osnovno razumevanje prebrati 
knjigo ali pogledati film. Tudi v drugih 
pogledih se špil ne ponaša s širino. Gre 
za akcijsko pustolovščino s frpjskim 


6 Dizajn sovragov je dolgočasen. V 
vsem špilu je pet različnih modelov. 


pridihom, katere bojevalni sistem je 
sprva kar zanimiv in izviren. Pogled se 
približa tepežkarjem, nakar izbiraš šib- 
ke, srednje močne in silovite zamahe, ki 
jih z nekaj spretnosti nanizaš v kombo. 
Na voljo je tudi blok. Toda žal sistem 
urno razvodeni, saj zadostuje, da kana- 
lje pobesnelo bom- 
bardiraš z udarci. 
Naloge so omejene 
na enostavnosti v 
slogu zberi dovolj 
tega ali onega, po- 
bij vse sovražnike 
in odnesi nekaj ne- 
kam, za razgiba- 
nost pa je po mne- 
nju avtorjev poskr- 
bljeno, ker moraš 
občasno potegniti 
kako ročico. Vse, 
kar dobiš od opre- 
me, sta meč in par 
specialk, medtem 
ko je frpjska plat 
sestoji iz tega, da si 
ob napredovanju na naslednji nivo zvi- 
šaš enega od treh parametrov. 

Svetla točka je dolžina, ki seže v pet ur, 
dočim zbiranje artefaktov, ki izboljšajo 
kondicijo, ni preveč zanikrno. Vse osta- 
lo pa je dokaj bedno. Pač še en licenčni 
telefonični ščiš. 44 Jurec 
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NINJA GAIDEN: 
DRAGON SWORD 


edtem ko je na xbox 360 ravno- 
M kar uletelo pravenjsko nadalje- 

vanje slovitega Ninja Gaidena, 
ene najboljših sekljačin vseh časov, je 
na DS malo tiše prispel tale odvrtek. 
Najprvo gre Teamu Ninja vsa pohvala 
za inovativnost pristopa. Namesto da bi 
hudega nindžo Rjuja Hajabuso kontroli- 
rali na običajen način, DS držimo kot 
knjigo in malodane vse gibe izvajamo z 
zarisi peresca po zaslonu. Gumbe nuca- 
mo le za blok in odpiranje inventarja, 


€ Poteg s perescem gor in Rju skoči, 
poteg dol in Rju napade takole. 


dočim premikanju, navadnim rezljajem, 
kombinacijam, specialkam in čarobnim 
močem rabi penkalo. Če bi radi Rjuja 
nekam premaknili, tja zapeljemo staj- 
lus. Če želimo zamah z mečem, pote- 
gnemo vodoravno. Skočimo s potegom 
navzgor, šviganje naokoli sprožimo z 


60 DS med igranjem držimo kot knjigo, pri čemer igramo 
na desni, karta pa je stalno na desni. Ne da jo zares 
potrebujemo, saj področja niso velika ali zapletena. 


drgnjenjem, dočim magijo udejanjimo v 
kratki mini igri, kjer na vnaprej priprav- 
ljeno podlago izrišemo pismenko. A-sa- 
aa! Zaradi pisala gibčnost ne trpi, saj je 
Rju hiter kot strela in nič okornejši kot v 
izvedenkah za sobne konzole. Tako kot 
tam nabira še lebdeče krogle, ki ostaja- 
jo za poraženimi barabini, s čimer ku- 


puje dobrote pri pogoltnem starcu - do- 
datno energijo, nadgradnjo meča, nove 
čarobne moči ... 

Rju, drugi liki in in sovražniki so poli- 
gonski, medtem ko so ozadja vnaprej 
izrisana in statična. To pomeni, da sko- 
rajda ni težav s kamero, medtem ko vsa 
podoba deluje zelo luštna. Enako so 
simpatične stripovske sličice, ki poda- 
jajo odbito zgodbico o tem, kako Rju 
rešuje babo-nindžo in pri tem odkriva 
skrivnosti zmajskih kamnov, meča ter 
lastnega porekla. Fani jo bodo pogoltni- 
li kot suši s sakejem, ni pa ravno bi- 
stvena za ninjagaidensko izročilo, kaj 
šele, da bi postavljala standarde za igre, 
prenosne ali sicer. 


C Rju je dostikrat premalo viden, da 
bi lahko bila igra tehnična. 


Kar se poti skozi igro tiče, se iz osred- 
njega območja, vasi Hajabusa, odpra- 
vljaš v ločene nivoje, običajno templje. 
Nekateri so znani iz dnevne sobe, drugi 


DRKAMOŽ 


so izvirni, toda vsi so urejeni po znanem 
kopitu borilne sobane - sobe z uganki- 
cami - šef. Miselni oreščki vrste 'zadeni 
stikalo s šurikenom!' ali 'uporabi magijo 
ognja, da prižgeš bakle, ki odpro vrata' 
niso ravno zapleteni, a saj niti ne smejo 
biti, ker bi zmotili mečevalski tok. Tega 
je kajpak v izobilju, Rju pa se spopade 
s pretežno istimi sovražniki kot vedno - 
nindžami in demoni (fiendi). 

A čeprav je razčetverjanja obilo, mu 
manjka krvavosti in udarnosti večjih se- 
ster. Predvsem pa ni tako tehnično, kot 
je na xboxih in v Sigmi za PS3, zaradi 
česar odpade pregovorna težavnost Ni- 
nja Gaidenov. Kontrola v Dragon Swor- 
du namreč enostavno ni tako precizna 
kot tam, globina pa ne tako zijanja 
vredna. Ne da je špil čisti knofodrk, ee, 
peresodrg, saj z golim šibanjem penka- 
la čez zaslonček ne prideš zares daleč. 
A hkrati te žaganje s stajlusom pocarsko 
reši iz marsikake situacije, saj je tehnike 
opazno manj. Obenem trpi preglednost 
na malem DSovem zaslončku, saj se 
kar nekaj bitk odvija iz pogleda, kjer je 
Rju velik le še nekaj deset pikslov. Do- 
kler špila ne obrneš v prvo, še gre, na 
hard, ki se odklene potem, pa je ta ele- 
ment resno problematičen. Kar veliko 
razočaranje so rutinski šefi, kjer se po- 
gled preseli za Rjujev hrbet. In fino bi bi- 
lo, če bi Team Ninja ne udejanjili mno- 
gih sovražnikov, ki skočijo nate in te 
nekaj sekund grizljajo, kar zoprno usta- 
vlja akcijo. 

NG: Dragon Sword (glej glej, kakšni sta 
začetnici podnaslova!) je sicer solidna 
akcijada z impresivno izvedbo in origi- 
nalnim nadzorom. Žal pa se omejitve 
strojčka, na katerem teče, izkažejo za 
prevelike. 75 Sneti 
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ČRKOŽER 


Poletni črkožer je postal tradicionalen, vendar ga letos 


in 


zasučejo drugače. 


Namesto običajne zaloge fantazijskih in ZF-knjig na plažo | 


odvlečejo le bukvice, udejanjene na podlagi špilov. 


POEETNEIGRARSKI ČRKOŽER 


eveda z namenom. Celo dvojnim. Prvič, takim 
knjigicam se še nismo posvetili, čeprav trg z nji- 
mi cveti. Ker nas zanimajo prav vsi obrazi igri- 
čarske (ne)kulture, celo tisti od Jacka Thomp- 
sona, je bila odločitev, da jih obdelamo, logična. 
In drugič, poletje je čas, ko ljudem sede neobvezna literatu- 
ra, knjige po igrah pa nedvomno sodijo mednjo. To v orjaš- 
ki večini primerov ni ne visoka znanstvena fantastika, ne na- 
predna fantazija, ampak relaksacija za med sipine. Tisti, ki 
bi tod iskali ustreznice Clarku ali Martinu, bi bili razočarani. 
Zato tudi kritiški pristop ne more biti enak kot v siceršnjih 
črkožerih, saj bi jim po vrsti delali fatalityje. Bolj kot na želje 
po izvirnosti, idejni daljnosežnosti in nauku smo se osredo- 
točili na to, če avtor dobro gradi vzdušje, koliko je zadeva 
zvesta digitalni podlagi in v kolikšni meri jo obogati. Določe- 
ne knjižice sicer le obnovijo dogodke iz špila, a lepo je, če 
imamo bralci občutek, da nismo le čitali tistega, kar smo 
igrali. Najbolj veseli smo, če dobimo ekstra podatke in od- 
govore na vprašanja, ki so se nam porodila ob monitorju, tu- 
di če so bolj splošno opisne narave kot recimo v bukvici Ti- 
berium Wars. Druge se pak bolj potrudijo in se osredotočijo 
na širitev univerzuma skozi gradnjo novih avantur. Štorije v 
zbirki Warcraft Archives se denimo podrobneje dotaknejo or- 
kov in njihove kulture, dočim Mass Effect: Revelation oriše, 
kaj se godi pred začetkom špila. 
Posebna priložnost in izziv za pisce so liki iz iger, saj jih lah- 
ko naredijo bolj življenjske, verjetne in popolne. V Halo: First 


Strike smo tako deležni vpogleda v misli Master Chiefa, ki je 
v igri perfektna mašina za ubijanje (kaj to govori o nas, igral- 
cih?). V Splinter Cellu pa izvemo marsikaj o občečloveški di- 
menziji Sama Fisherja. Škoda le, da pisatelji tega ne zmore- 
jo prav velikokrat. Lara Croft v povesti The Lost Cult ostaja 
silhueta prave osebe, kaj šele ženske, Hitman v Enemy Wit- 
hin ne postane noben Jason Bourne, ki bi si povrnil spomin, 
udaril nazaj ter mutiral v prispodobo za pokvarjenost države ... 
In takih primerov je še dosti, pravzaprav večina. 

Naše celokupno mnenje glede igroknjig po večmesečnem 
čitanju ni najbolj navdušujoče. Dejstvo je, da imajo te knjiži- 
ce, ki običajno obsegajo kakih tristo strani, mehko vezanih v 
žepni format, na Amazonu stanejo med 10 in 14 evri plus 
poštnina in so na voljo v angleščini (o slovenskih prevodih 
lahko samo sanjamo), še dosti prostora za izboljšave. Za 
krajšanje časa ljubiteljev špila navadno poskrbijo, kar tako 
ali tako ni ravno težka naloga. A opazno preveč je takih, ki 
so spisane čisto na prvo žogo in jim spodleti pri najbolj os- 
novnih postavkah, kaj šele, da bi igro nadgradile ali se kva- 
lificirale kot prava literatura. Saj ne zahtevamo ravni Asimo- 
va in Tolkiena, želimo pa si izpiljenega sloga, vsaj določene 
merice originalnosti, ne samo faktološkega, ampak idejnega 
jačanja tematik iz iger in napredka glavnih oseb. Zdaj, ko so 
odpovedali roman Assassin's Creed: The Invisible Imam, ki 
bi lahko bil res dober, igroknjižno upanje počiva na bukvi 
Gears of War, ki pride koncem avgusta. Ne boste nam torej 
zamerili, če nismo zares svetlogledi ... 


Eric Nylund: 
HALO - FIRST 
STRIKE 


eprav se podnaslov glasi First 
Gs: ne mislite, da je tole prva 

povest iz serije. V resnici gre za 
zaključni del trilogije, ki se plete okrog 
niza kultnih streljačin Halo. Njen drugi 
del, povprečni The Flood avtorja Willia- 
ma C. Dietza, je sicer le priredba zgod- 
be iz prvega Hala. Zato pa sta prvi in 
tretji del iz drugačnega testa. Namesto 
da bi podajal dogodke iz špila v črkovni 
obliki, The Fall of Reach opiše dogodke 
pred Halom 1 in nastanek Master Chie- 
fa, dočim First Strike razloži, kaj se je 
dogajalo med Halom 1 in 2. Nobeno 
presenečenje ni, da sta Padec Reacha 
in Prvi udarec deli kar uveljavljenega 
ZF-pisca Erica Nylunda, čigar kiber- 
pankovski roman Signal to Noise (Jo- 
ker 132) je bil jako soliden. 
To je zlasti vidno pri First Strike, ki 
kljub temu, da ga je Eric napisal v bo- 
rih šestnajstih tednih, sodi med boljše 
igrobukvice. V glavni vlogi nastopa Ma- 
ster Chief, ki je tu dosti bolj gobčen kot 
v špilu, pridruži pa se mu nekaj stare 
garde s Cortano na čelu in prgišče no- 
vih likov, kot so marinci ter drugi Špar- 
tanci. Težko bi rekel, da Spartan-117 
pridobi novo dimenzijo, saj gre še ved- 
no za popolnega soldata, ki moralne di- 
leme rešuje tako, da jih ustreli. Je pa 
res, da ni vedno trden kot skala, saj 
včasih čustvuje in dvomi. Tako knjiga 
ponudi zanimiv vpogled v to, kako bi 
model razmišljal, če ne bi bil na naših 
barbarskih marionetskih vrvicah. 
No, poudarek je na akciji in razlaganju 
tega, kaj se je zgodilo med prvim in 
drugim Halom. Sam bi sicer raje videl 
knjigo, ki bi bolj orenk zapolnila prostor 
med dvojko in trojko, kot jo je stripov- 
ska mini serija The Uprising. A z vidika 
halovskega izročila je First Strike zani- 
miv kos literature, ki brni od novih pri- 
petljajev in poznavalca Hala prilepi ob- 
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se z obelodanitvijo svežih informacij. To 
pa spremljajo kinetični opisi številnih 
bojnih situacij, ki se ne osretočajo toliko 
na običajne ognjene plese v slogu igre, 
marveč so bolj na tapeti vesoljske bitke, 
ki prav jemljejo sapo. Nylundov direktni 
slog se jim idealno posoja in na koncu 
si tako zrajcan, da komaj čakaš na vrni- 
tev domov, kjer boš na televizorju zopet 
sprašil coventantske riti. Hu-a! Smeti 


Philip Athans: 
BALDUR'S GATE 2 - 
SHADOWS OF AMN 


omani, postavljeni v svetove nam- 
R:: igre Dungeons 6 Dragons, so 

od nekdaj predmet posmeha ti- 
stih, ki čislajo naprednejšo fantazijsko 
literaturo. Toda Shadows of Amn, spi- 
san na podlagi istoimenskega špila, je 
pogrošen celo v primerjavi z njimi. Gla- 
vni junak je Bhaalov potomec Abdel, ki 
z druščino, v kateri sta tudi lmoen in 
Yoshimo, dokaj zvesto napreduje skozi 
igrin zaplet in skuša premagati čarode- 
ja Irenicusa, ki si želi nesmrtnosti. Seka 
in poka na vsakem koraku, saj ekipa 
malodane grinda, in kajpak ne umanj- 
kajo poželjivi opisi ženskih teles. A 
težava je v tem, da povest ne vsebuje 
niti mrvice moralne globine, ki je zre- 
lejše igralce tako navdušila za špil. 
Bhaalov potomec se bore malo sprašu- 


PalounsS 


(Gacel] 


je o tem, kaj pomeni to, da se spremi- 
nja v pošast, temveč mutacijo sprejema 
z enostavno zaskrbljenostjo. Ljubezen- 
ska zgodba je otroško naivna, glavni 
nasprotnik pa nepopisno klišejski. S 
stališča globljih podtonov najbolj razo- 
čara konec, ki je v igri metaforičen, v 
knjigi pa hollywoodsko rutinski. Zgolj 
pisun ve, kje je sedmerica, katere član 
je preroško napovedal: "Bhaalovo po- 
tomstvo je obsojeno. Rešitve ni!" Nauk 
se tako iz argumentiranega pesimizma 
spremeni v neosnovan optimizem, bolj 
povšeči širni bralski publiki, da založnik 
kasira. Za skozlat. 


naizust 2008 


Dokaj kratki roman Shadows of Amn 
zato priporočam le tistim, ki jih zanima 
nazorno krvavo opisovanje fantazijskih 
spopadov v DSDjevem okolju, saj je to 
edini razlog za njegov obstoj. Sneti 


David Michaels: 
ENDWAR 


elo naš capo di banda je pri tej bu- 
C kvici padel na tržno finto, kajti ko 

jo je privlekel iz Amerike, je bil za- 
radi orjaškega napisa 'Tom Clancy's 
EndWar' prepričan, da jo je spisal ta 
razvpiti pisec vojaških srhljivk. No, Ubi- 
soft in Berkley Novels sta bila v tem po- 
gledu učinkovita, saj je Clancyjevo ime 
licenčni trik. Pravi škrabač je z dosti 
manjšimi črkami napisan spodaj. Še 
več: 'David Michaels' je psevdonim, ki 
označuje več avtorjev. 


$1 NEW YORK TIMES 


AUTHOR TOM CLANCY 


V primeru EndWar gre gotovo za ne- 
znanca, ki je ravno prišel iz hitre šole pi- 
sanja militarističnih trilerjev. Vsaj tako 
gre sklepati po vsebini, ki se brez- 
možgansko osredotoča na kup kratic in 
visokoletečih soldatesknih izrazov. Fin- 
ta je v rutinskem opisovanju bum-tresk 
dogodkov v bližnji prihodnosti, ko Rusi- 
ja zaradi nafte napade Kanado. Ker so 
Kanadčani mehkolulčniki, kot vemo iz 
South Parka, Evropska federacija pa ni 
dosti boljša, se zadeve lotijo Združene 
države. Glavno besedo v novem global- 
nem sporu imajo tako pogumni čezlužni 
moški 6 ženske, ki se zoperstavljajo hu- 
dobnim Rusom s proženjem orjaškega 
arzenala. Nastopajo ročne pokalice, le- 
tala, ladje, sateliti ... Tisti, ki tripajo na 
eksplozije in šifrirne oznake futurističnih 
krepelc, bodo veseli. Oni, ki bi radi 
žmohtne opise dogodkov in kanec več 
od likov iz kartona ter scenarija v slogu 
epizode Teksaškega rangerja, pak ne. 

Ker upam, da tak minimum okusa kljub 
poletni vročini premorete, vam EndWar 


ni 
o 


ne bomo priporočil. Niti fanom igre je 
ne morem, saj ta izide šele jeseni. Kar 
pa Ubija ni oviralo, da ne bi na zadnjo 
stran napisali "Based on the bestsellling 
game." Saj bi jih kar objel, kravatarčke. 
Da ne bi ušli, ko bi jih klal. Sneti 


Drew Karpyshyn: 
MASS EFFEGT — 
REVELATION 


iowarovi naslovi veljajo za pripo- 
E: vedno ene najbolj čislanih v igrar- 

ski branži, za kar je v veliki meri 
zaslužen scenarist in pisatelj Drew Kar- 
pyshyn. Prste vmes je imel pri legen- 
darnih Baldurjevih vratih, kjer si je na- 
bral dovolj izkušenj, da so mu deloda- 
jalci pustili proste roke pri snovanju 
scenarske zasnove ter dialogov v 
Knights of the Old Republic. Nalogo je z 
odliko ponovil v Mass Effectu, zato ni 
niti najmanj presenetljivo, da je tudi ko- 
vanje povesti po igri padlo na pleča te- 
ga Kadančana. 
Revelation se bavi z bližnjo preteklostjo 
človeške širitve v neskončno črnino, 
kakopak glede na dogodke iz špila. Piše 
se leto 2165 in apokaliptična vrnitev 
uničujoče sile, ki bo na monitorju oziro- 
ma televizorju ogrozila obstoj ljudekov 
ter ostalih življenjskih vrst znanega ve- 
solja, je oddaljena slabih dvajset let. 


Bukvica v ospredje postavi skrivnostno 
uničenje laboratorija na odmaknjenem 
planetu, ki ima za posledico zaostritev 
tako ali tako ne preveč rožnatih odno- 
sov med humani in alienskimi Turiani. 
Glavarji Vrhovnega galaktičnega zbora 
v raziskovanje pošljejo dvoobraznega 
Sarena, kasneje glavnega negativca iz 
igre, elitnega predstavnika Fantomov - 
varuhov miru, medtem ko interese dvo- 
nožcev brani mladi poveljnik David An- 
dreson. Na nekaj več kot tristo straneh 
tako izvemo o ključnih dogodkih v raz- 
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burkani zgodovini človeške migracije v 
vsemirje, ki ji je botrovalo odkritje ali- 
enske tehnologije na Marsu, povest pa 
se zaključi na tak način, da se lahko ta- 
koj presedemo pred televizor oziroma 
monitor. 

Bojazni, da si tega po branju ne bi za- 
želeli, ni, kajti odsotnost mojstrske rabe 
jezika nadomesti tekoče zaporedje pre- 
senetljivih dogodkov, kjer se mešajo 
komandovska akcija, detektivsko poiz- 
vedovanje in ščepec romantike. Škoda, 
da liki niso dosti več od mimohoda kli- 
šejskih kričečih marincev in zlobnih biz- 
nismenov, dočim z res hudimi razkritji, 
na katere namiguje podnaslov, nismo 
postreženi. Toda Revelation kljub temu 
izpade kot prebavljivo ZF-čtivo ter in- 
formativen vodič po univerzumu igre za 
bivšega ali bodočega igralca. Case 


Keith DeCandido: 
CAC TIBERIUM 
WARS 


a razliko od igrarskih romančičev, 
Z: zavijajo v samostojne vode, se 

tale drži špilove časovne linije kot 
Scrin tiberija. Bukvica se začne z ek- 
splozijo vesoljske postaje Philadelphia 
in se konča z naskokom na alienske 
stolpe, ki smo ga izvedli v Tiberium 
Wars. A težava ni v tem, marveč v pre- 
prostem dejstvu, da je skorajda nesmi- 
selna. Znanih oseb je malo, saj se po- 
vest osredotoča na izmišljenega GDlje- 
vega soldata Ricarda Vego (ta bo junak 
prihajajoče streljanke Tiberium) in re- 
porterko Annabello Wu, dočim so Kane 
in podobni deležni zgolj občasnih, ne- 
pomembnih preletov. Prav tako je malo 
veličastnih bitk, saj dobimo le nekaj ne 
preveč ognjevitih opisov spopadov. O 
razširitvi CSC-jevega univerzuma ali 
višji modrosti pa lahko samo sanjamo, 
saj o ozadju tretje tiberijske vojne ne iz- 
vemo skoraj ničesar novega. 
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Največ zanimivosti izhaja iz opisovanja 
tega, kako GDljevi soldati (Nodovci so 
pretežno izrisani kot stereotipen sovrag) 
doživljajo boje in kako bivajo ljudje v ru- 
menih ter modrih conah. Medtem ko sta 
ta vidika v igri na stranskem tiru, tu vi- 
dimo, kako delujejo stanovanja, kakšna 
je okužba s tiberijem in kako izgledajo 
spopadi iz zornega kota udeležencev, ki 
so vrhovnemu komandantu (nam v igri) 
le skupki poligonov na zaslonu. V teh 
vrsticah ne manjka solidnih dialogov in 
nazornih prizorov, kot so prevrtane gla- 
ve ter odrezani udje. 

A na koncu povest izzveni votlo in ko- 
majda smiselno celo za fana iger, kaj še- 
le za naključnega mimogredca. Smeti 


E. E. Knight: 
TOMB RAIDER - 
THE LOST CULT 


ased on the thrilling video game!, 
Bi se dere naslovnica, in skupaj z za- 

nikrno sliko oglate Lare, ki se pla- 
zi med laserji (ah, ko bi bila vsaj obrnje- 
na ...), uspe pustiti zelo neobetaven 
vtis. Logično, da vsebina ni nič boljša. 
Najbolj joškata 6 bogata med plenilci 
grobnic v novi štorijici pride na sled kul- 
tu, ki hoče oživiti starodavne bogove s 
tentakli vred (pa ne, da je pisec bral Lo- 
vecrafta?). Ker je tole knjiga, ne špil, in 
bi brez dialogov šlo le stežka, ima lady 
Croft s sabo norveškega orjaka s kovin- 
skimi rokami. Nasproti pa ji poleg na- 
pihnjenca, ki si želi Moči, stoji njena 
bivša učenka, ki bi ji bila rada - solzica 
na licu - samo podobna. 


Based on the tivilliruy vkbeo gearmet 
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E. E. 
KNIGHT 


Povest sicer ni obupna, saj skozi kom- 
petentne opise Larinih skakalno-strel- 
sko-vozniških podvigov pričara nekaj 
vzdušja. Žal pa se hitro izgubi v pred- 
skimi nakazicami v slogu orjaških paj- 
kov ter os. Arheoloških prvin je za vzo- 
rec, daleč bolj se avtor navdušuje nad 
streljanjem, dočim je zaključek v svoji 


rutinski prežvečenosti že prav nezno- 
sen. Namečkoma Kroftika skoraj ne 
uporablja možganov, čeprav so puzle 
velik del njenih digitalnih pustolovščin. 
Najbolj pa gre bukvici zameriti, da pu- 
stolovko komaj kdaj obravnava kot člo- 
veško bitje, kaj šele kot žensko. Lara je 
v The Lost Cult pač Indiana Jones z jo- 
zeljni, statična junakinja, ki se ji čustva 
zbudijo le toliko, da lahko E. E. Knight 
posiljeno vstavi ljubezensko pasažico. 
Bolj jo je razvil celo Tomb Raider: Le- 
gend. Sneti 


Tracy Hickman: 
STARGRAFT - THE 
SPEED OF DARK- 
NESS 


he Speed of Darkness je biserček, 
ki se od ostalih poskusov papirne- 


ga starcraftenja loči po tem, da v 
njem ni Raynorja, Kerriganove in osta- 
lih herojev ter herojn, marveč le gručica 
'jarheadov', marincev, ki morajo na Mar 
Sari v času prvih zergovskih vpadov iz 
pošastkov delati krvavo pašto, sicer bo- 
do vanjo spremenjeni sami. Osrednji lik 
je Ardo Melnikov, iluzij oropan marinec, 
ki je v domači koloniji v kekeke zerg 
rushu izgubil bližnje in si za življenjsko 
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nu 


DARKNESS 


nalogo zadal, da gnusobam vrne milo 
za drago. Oziroma tako vsaj misli, kajti 
preganjati ga začno nenavadni spomini, 
za katere ni prepričan, če so sploh nje- 
govi in zaradi katerih vedno teže loči re- 
sničnost od sanj. Štorija tako iz na videz 
navadne junaške pripovedi o tem, kako 
peščica marincev pokolje toliko zergov, 
da ti nimajo kam padati, zavije v zloveš- 
čo smer izdaj, spletk in totalnega kao- 
sa. Stil že meji na Verhoevenove Stars- 
hip Troopers, da ne rečem na Warha- 
mmer 40 K. Tracy uspe napraviti sus- 
penz, kjer je treba, a hkrati luštno opiše 
tisto, kar pri zretju na špilovno karto 


zgolj slutimo. Knjiga je sicer malo pre- 
kratka, da bi bili akterji dodobra obdela- 
ni, a so dovolj, da nam zanje ni vseeno. 
Ne pričakujte seveda filozofskega pre- 
sežka, kot tudi ne štorijalne nadgradnje 
Starcraftove osrednje zgodbe. A kot mi- 
litarističen ZF za na plažo se knjiga od- 
reže odlično. Aggressor 


William C. Dietz: 
HITMAN - 
ENEMY WITHIN 


a roman temelji na video igri za 
Te: Tako je zapisano na zad- 

nji platnici 307-stranske bukvice, 
a ne bi bilo treba, saj že prvi poglavji ja- 
sno nakažeta, v kakšni smeri se bo od- 
vijal preostanek knjige. Nemalo krvavi, 
to je. Osrednji lik vohunske štorije je 
kajpak zloglasni gologlavi Agent 47, ki 
se znajde sredi spora med Mednarodno 
agencijo za pogodbene umore, katere 
dolgoletni član je, ter konkurečno orga- 
nizacijo Puissance Treize (Mogočnih tri- 
najst) in njenim izbranim joškatim špi- 
jonom. 


ITMAN 


H 
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Za doumetje vsebine pretirana razgle- 
danost ni potrebna, saj je povest skoraj 
v celoti poklon morilskemu pohodu ju- 
naka s svetlečim skalpom. Ostali pripo- 
vedni elementi, ki naj bi nas prepričali, 
da beremo dostojno kriminalko, so bolj 
okvirne sorte. William Dietz, ki ima na 
grbi že Halo: The Flood, ve, kako piha- 
ti na dušo igrarskim pristašem gospoda 
47, zato je med vrsticami najti precej 
podobnosti z dejanji ašašina v špilih. 
Pristopi do (pre)številnih umorov so v 
večini opisani z rabo dobršne mere iz- 
najdljivosti, čeprav začnejo ponavljajoči 
se orisi pošiljanja krogel med okularje 
zlikovcev sčasoma najedati. Z izjemo 
zveste kontrolorke Diane oseb, ki bi si 
jih zapomnili iz iger, ni na spregled, čti- 
vu pa gre zameriti še nekoliko preveč 


ležeren in (kljub golidi odraslih prizo- 
rov) premalo temačen ton. Agent 47, ki 
deli nasmehe levo in desno? Ne. 

Če bi z možgani na off hoteli še enkrat 
podoživeti vzdušje serije, je Enemy Wit- 
hin zadostno branje. Sicer pa raje poča- 
kajte na novega Hitmana. Case 


Različni avtorji: 
WARGRAFT ARCHIVE 


a razliko od večine igrarskih knjig 
je Warcraft Archive bukvetina z do- 


brimi šeststo paginami. In še po 
velikosti je na nivoju običajnega hard- 
coverja, tako da jo lahko učinkovito 
vržeš v glavo napadajočemu orku, ki bi 
ti rad iztrgal seznam luštnih podrobnosti 
o Warcraftovem svetu. Nič čudnega, da 
ima taka nagnenja, kajti WA je čisto 
udinjanje navdušencem (fan service, če 
ti je buševski izraz bolj pri srcu). 


(WARURAET: 
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Zbirka obsega štiri knjige prav toliko 
avtorjev, postavljene v Blizzardov svet, 
ki so bile prej izdane ločeno. Day of the 
Dragon je bila sploh prva povest, izda- 
na na podlagi Warcraftovega univerzu- 
ma, njena tematika pa je boj med črnim 
zmajem Deathwingom, ki si na podlagi 
skrivnostnega artefakta pridobi gromo- 
zansko moč, in njegovimi vrstniki, med 
katerimi prednjači velekuščarska kralji- 
ca Alexstrasza. Ljudje (coprnik Rhonin) 
in orki imajo kar veliko vlogo, saj so 
zmaji direktno odvisni - ali tepeni - od 
njih. Toda prave zvezde so krilate bešti- 
je. Knjiga se nadaljuje z novelo Lord of 
the Clans, ki spremlja vzpon od ljudi vz- 
gojenega orka Thralla na prestol načel- 
nika orkovskih klanov. Potem je tu The 
Last Guardian, ki beleži, kako demon 
Sargeras pokvari čarodeja Medivha, in 
opazuje njegovega učenca Khadgarja. 
Of Blood and Honor, ki so jo prej izdali 
le kot e-knjigo, pa se osredotoča na pa- 
ladina Tiriona Fordringa. 

Težava vseh teh štorij je, da so precej 
klišejske. Artefakt v DotD je recimo brez 
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sramu povzet po Tolkienovem Prstanu, 
medtem ko se orčje-človeški Thrall iz 
LotC udinja prastari tradiciji nekoga, ki 
profitira iz obeh svetov. Takisto so ne- 
kam predvidljive, saj ti je kmalu jasno, 
kako se bo nit razpletla. Po drugi strani 
pa so berljive, dogajalne in slogovno 
raznolike, povrhu pa z literarnega gle- 
dišča osvetljujejo osebe, dogodke ter 
pojme, ki jih srečaš le v špilih ali v njih 
suhoparno bereš na WoWWikiju. Ljubi- 
telji sveta Warcraft, nabavite. Sneti 


Dafydd ah Hugh: 
DOOM - KNEE 
DEEP IN THE DEAD 


riznati moram, da sem se v tole 
P:: zakopal z najmanj priča- 

kovanja od vseh pričujočih. A kot 
se tolikokrat zgodi, me je prijetno pre- 
senetila. Zaplet, pobran iz Dooma 1, je 
znan vsakomur, ki se kanec spozna na 
igre. Na Marsovi luni Fobos se zaradi 
traparij, ki jih uganja UAC - Union Ae- 
rospace Corporaton, odpro vrata v pe- 
kel, iz katerih jamejo mezeti zlodjevske 
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INYTHE DEAl 
A Novel by Dafydd ab Hugh 
and Brad Linaweaver 


gnusobe, od demonov prek impov do 
zombijev. Glavni lik je soldat Flynn 'Fly' 
Taggart, ki uleti na Fobos z druščino in 
nabaše na ostudneže. Sledi simfonija o 
smislu življenja, zaigrana na puško- 
mitraljez, bombe ter BFG. Toda kar bi 
lahko mimogrede postalo komaj preba- 
vljiva župica rutinskih opisov fajtanja in 
lažne resnobnosti, tako kot romančič 
EndWar, se zaradi pisunskih spretnosti 
Dafydda ab Hugha prelevi v prijetno 
kratkočasnico. Avtor namreč ve, da Po- 
guba od nekdaj hodi po črti med res- 
nostjo in hecnostjo, zato Fly in druščina 
do godlje obdržijo zdravo distanco. 
Strelov, krvi in rahlo srhljivih situacij ne 
manjka, toda obenem je vseskozi priso- 
ten zdrav, suh humor, ki bukvici da po- 
seben občutek. Recimo: "Creeping along 
the catwalk rim, peeking over the edge, 
we made slow progress. While finding a 
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more advantageous position, Riteh snee- 
zed. | think he was allergic to mons- 
ters." Ali pa: "It had a blue key card in 
its mouth; we took it after making a fair 
trade: he got a whole bunch of rockets. 
I'm sure the minotaur appreciated our 
generosity." Simpatično. Sneti 


Keith DeCandido: 
WORLD OF 
WARGRAFT - 
GYCLE OF HATRED 


pisek knjižnega warcraftovskega 
S čtiva je bil že pred nastopom ma- 

sovnega 'uničevalca zakonskih 
zvez' nemajhen. Odkar štorijo odstira 
nalinijščina, pa pred imeni knjig stoji 
World of Warcraft zaradi tržnega molze- 
nja imena (WoW: Tides of Darkness na 
primer zopet opiše dogajanje iz War- 
crafta 2, hehe). 
Cycle of Hatred, prva med wowovskimi 
buklami, je postavljena v Kalimdor, 
časovno pred trenutek, ko špilavec na- 
pravi lik prve stopnje in podleže drogi. 
Jaina Proudmoore je že bila prisiljena 
zoperstaviti se očetu in v Kalimdorju 
velja krhko premirje med Alianso in 
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Hordo. Toda nekaj smrdi v tej deželi, 
smrdi kot hudič. Po žveplu. V bistvu to 
dejansko je en tak mini hudič - demon 
Zmodlor, ki skuša izrabiti trenja med 
ljudmi in orki, da bi se dokopal do mo- 
či. Jaina mora nadlegovati Medivhovo 
mater Aegwynn, ki si je nad Ratchetom 
napravila vrtiček in goji solato, da ji po- 
maga v boju z demonom ... ln to je 
pravzaprav to. Štorija je klišejska in ne 
dosega tistih iz starejših knjig. Velik del 
pripovedi posega nazaj v Aegwynnino 
življenje in obelodanja reči, ki jih zane- 
senjaki že poznajo, tako da utegnejo 
predramiti le novince. Zgolj morda, saj 
se DeCandido tudi tu ne izkaže, ne z je- 


zikom, ne z zapleti. Liki z izjemo Aeg- 
wynn niso kaj prida razviti, povrhu je 
Thrall čudno prikazan kot ženskomr- 
znež. Knjiga je tako primerna le kot 
vpogled v krhko ravnovesje v Kalim- 
dorju in oris krajev, ki jih vidimo v špi- 
lu. Za dobro čtivo posezite po WoW: Ri- 
se of the Horde avtorice Christie Gol- 
den. Aggressor 


Richard A. Knaak: 
DIABLO — 
BIRTHRIGHT 


ar se knjižnih Hudičevcev tiče, 
K: bili najprej deležni štiridelne- 

ga niza z enostavnim nazivom 
Diablo. Tu pa si ogledujemo prvo knji- 
go iz sveže zlodjevske trilogije The Sin 
War. 
Čeprav se legendarna frpjska sekljačina 
ni mogla nikdar pohvaliti z globoko 
zgodbo - resnici na ljubo je igralcu bolj 
sedlo brez nakladanja presekati hudiča 
na pol -, njen osnovni štorijalni okvir 
vseeno omogoča razširitev. The Sin 
War je tako postavljen daleč pred prve- 
ga Diabla in razloži ozadje nastanka 
sveta, človeške rase in večnega boja 
med nebesi ter peklom. To je za pozna- 
valca igre zanimivo branje. Akcije je ve- 
liko in v maniri igre podrobno opisanih 
krvavih prizorov ne manjka, Birthright 
pa štorijalno proti koncu začne dovolj 
vleči, da te prime k nadaljevanju. 
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Žal tega ne morem reči za vrsto ostalih 
elementov, saj se komajda še znosni 
klišeji kar drenjajo. Protagonist je nabil- 
dan kmet, ki potem, ko je v domači za- 
kotni vasici po krivem obtožen krutega 
umora dveh 'svetih' mož, razvije vrsto 
nadnaravnih sposobnosti. Zato ga 
izženejo v širni svet, iščočega odgovore. 
Pri tem se mu priključi vrsta stranskih 
likov, ki sprva delujejo kot statisti, a 
marsikdo postane bolj zanimiv in za- 


služen za vlečenje k branju od glavne- 
ga. Ta skorajda do zaključka ostane 
pravi bukselj, zato ti je malo mar, kaj se 
z njim zgodi. 

Veliki ljubitelji igre s tole knjigo ne bodo 
dosti zgrešili, toda kot se pri igrarskih 
bukvicah rado zgodi, želja po kakorkoli 
višjerazredni fantaziji nikakor ni izpol- 
njena. Flegma 


David Michaels: 
SPLINTER GELL 


eprav je ime avtorja enako kot pri 
C EndWar, je to le psevdonim za bolj 

kompetentnega pisca - Raymon- 
da Bensona, avtorja kupka lastnih in 
bondovskih romanov. Kar se vidi, saj je 
SC ena najboljših igričarskih bukvic. 
O zapletu ne bodo pisali v knjižnih revi- 
jah, saj je štorija o tem, kako tajni agent 
Sam Fisher po vsem svetu zasleduje tr- 
govce z orožjem in se ubada s ugrabi- 
telji svoje hčerke, rahlo utrujena. Bolj 
navdušita luštni slog, ki v pričakovane 
opise streljanja, borilnih prijemov in 
tehnoloških gizmov vbrizga orenk dozo 
resnične pripovedne 6 pisunske spret- 
nosti, ter razvoj Sama Ribiča kot osebe. 
Knjiga je zanimiva zlasti s tega stališča, 
saj izvemo dosti (uradno požegnanih) 
informacij o tem, kaj počne Fisher med 
nalogami - kje in kako živi, kaj vozi, kaj 
trenira. Ker se pripoved spleta iz prve 
osebe ednine, smo z njim še bolj pove- 
zani. Hkrati Benson najde čas za pod- 
robnejši opis organizacije Third Eche- 
lon in njene povezanosti z agencijo 
NSA, pa tudi za solidno izobraževalne 
ter realistične razlage geopolitične si- 


tuacije. To je posebej lepo v vidu dejst- 
va, da se velik del povesti odvije na 
Bližnjem vzhodu. Moti le, da zna biti 
Sam včasih prav zarukan ('Iračane 
smo osvobodili Huseina, oni pa nas za- 
bodejo v hrbet.") Čeprav, hm, od ame- 
riškega agenta res ne gre pričakovati, 
da bo Slavoj Žižek. Sneti 


THE FORBIDDEN KINGDOM 


b novici, da Jackie Chan in Jet Li skupaj delata 
0 film, je vztrepetalo srce slehernega ljubitelja faj- 

terskih filmov. A bolj znalski smo ob tem pomi- 
slili, hm, bo reč zavila v bolj neobvezno smejalno 
(Chan) ali resnejšo (Li) smer? 
Zdaj je odgovor na dlani: prvo, prvo in še enkrat prvo. 
Prepovedano kraljestvo je pravljična komedijica, v 
kateri se luzerski mladenič iz našega sveta, ki rad gle- 
da pretepaške filme in igra pretepaške igre, znajde na 


O stereotipska zasedba zajema Lija in Chana kot mofota, M. 
Angarana kot učenca in zalo Azijko kot rahlo erotični element. 


srednjeveškem Kitajskem. Tam nabaše na beraškega 
pijanca (Jackie), ki mu obelodani, da je tipček Izbra- 
nec, ki bo porazil zlobnega nesmrtnega vladarja tako, 
da bo vrnil sveto palico njenemu mojstru Opičjemu 
kralju (Jet). Samo natrenirati še mora. Na poti mali 
tako postane kungfujski mojster, s Chanom, ki je se- 
veda mamojebski delilec brc, pa srečata drugega me- 
niha (spet Li). Z njim ima Chan bum-tresk nespora- 
zum, preden ugotovita, da imata isti cilj in jameta 
skupaj zvračati vino. Potem je tu zaključni fajt z veli- 
ko efektov in frčanja po luftu, nakar se izvežbani mulc 
vrne v resničnost in zbrca riti lokalnim barabam. Itak. 
Mislim, da so imeli celo Dragon Wars manj predvid- 
ljiv scenarij. 

Kake filozofskosti ali česarkoli globljega ne gre priča- 
kovati, saj se film docela usmeri v lahkotno akcijo 
brez krvi in Chanovo chaplinovsko komedijantstvo, 
medtem ko običajno resnejši Li vljudno pusti, da se 
okrog njega razplete nekaj, kar je v popolnem nas- 
protju s Herom. No, v svoji kokičasti prismojenosti je 
The Forbidden Kingdom solidna zadevščina. Sicer se 
malo preveč zanaša na CGI, vendar je ta odličen in 
prispeva barvito pisanost. Obenem pa nastopijo tre- 
nutki, kjer borilne scene ne vsebujejo treh ton učin- 
kov. Momenti, ko imata Chan in Li priložnost pokaza- 
ti svoje sposobnosti, so odlični, recimo srečanje v 


Čeprav sta stari sablji malo preveč na špagah, 
je njuno pretepaško-šovmensko znanje osupljivo. 


templju in Chanova tehnika pijanega meniha, s kate- 
ro je pred tridesetimi leti navduševal v Drunken Mast- 
ru. Tudi malo znani Michael Angarano v vlogi učenca 
dobi svojih pet minut v obračunu s taekvondojskim 
nasilnikom, čigar razorožitev sodi med najbolj udarne 
trenutke v modernih filmih te baže. Za igričarskega 
navdušenca pa bo kul nekaj referenc, kot je belolasa 
coprnica, ki je kopija Sindel iz Mortal Kombata, in 
učenčeva želja, da se nauči tepsti kot model iz Segi- 
nega Virtua Fighterja. 

Pod črto je The Forbidden Kingdom malo preveč kli- 
šejski in votel, da bi zares navdušil, ni pa moč reči, da 
ni vizuelno zanimiv, komedijantsko spro- 
stitven in borilnoveščinsko suvalen. Chan, 
ti si zaceli rane, Jet, ti pa posnemi Hero 2, 
ok? Sneti 

Prepovedano kraljestvo še ni prispelo v 
naša kina. Verjetno bo. 


THE HAPPENING 


oj, že vidim razočaranje na obrazih 
J kinohodcev, ko bodo na petek trinaj- 

stega ino tam okoli zavijali v baržu- 
nasto črnino z malce manj baržunastimi 
sedeži ter pričakovali sprostitveno groz- 
ljivko s krvoločnimi zombaklji ali čim zo- 
batim, dobili pa rahlo srhljivo pravljico z 
veliko smisla, ki te zamori namesto spro- 
sti. Ampak hej, kdaj je še Manoj Nelliyattu Shyama- 
lan, za prijatelje Night, posnel karkoli, čemer bi lahko 
rekli sprostitvena akcija? Ljudje njegovih filmov ni- 
kdar ne zapustijo vzradoščeni in zrelaksirani, kveč- 
jemu razočarani, češ, a to je bilo to. Vendar se ob pa- 


O ste vedeli, da je glavna igralka v nanizanki Bo- 
nes sestra od Zooey? Njamsi njam. 


zljivejšem premisleku, če se človeku ljubi, v 'tem' 
skriva dosti. Tako je bilo v Šestem čutu, Neuničljivih, 
Vasi in Znamenjih, tako je bilo v Gospe v vodi, čudo- 
viti ironiji na rovaš fantazijske literature 6 filmov, v 
kateri Night med drugim ubije filmskega kritika - in 
tako je v Dogodku. 

Govoričiti ne velja preveč, saj se čar filma skriva v 
tem, da o njem veš čim manj. Zgodi se to, da začno 
ljudje na severvzhodu Amerike nenadoma ubijati sa- 
mi sebe, zaradi česar številni zbežijo, kamor morejo. 
Ojej, teroristi! Kamera srednješolskega učitelja nara- 
voslovja (napredujoči Mark Wahlberg) in njegovo pri- 
ležnico (slastna Zooey Deschanel), ki se skupaj z 
ostalimi znajdeta na begu skozi ruralne predele. Sča- 
soma jima postane jasno, kaj je tisto, kar folk prisili, 
da pozabi na preživetveni nagon (< znani Shyamala- 
nov twist), vendar se s tem še nista rešila ... 
Vsekakor The Happening ni lahkotna zabava za sobo- 
to zvečer. Težak je že samosvoji, napol dokumentar- 
ni Nightov režiserski slog, tempo je počasen in igra 


nenavadna, njegovo edinstveno kombiniranje srhlji- 
vosti in smrti s pravljičnostjo ter ideali je pa za mno- 
ge sploh težko prežvečljivo. A po drugi strani je odlič- 
na protiutež kokičastim spektaklom, pri kateri gre ce- 
niti predvsem to, da je izvirna in da ima ostro sporo- 
čilo, umerjeno na ekološko noto. Če je kak film, ki te 
spodbudi, da razmisliš o svojem odnosu do narave 
bolj kot Neprijetna resnica, je to Dogodek. Morali bi 
ga sukati v dvojčku skupaj z dokumentarcem Ala Go- 
ra. Sneti 

Dogodek je štartal dan pred petkom 13., vendar v 
njem ne pričakujte zverin ali maskiranih mašče- 
valcev. 


INDIANA JONES AND 
THE KINGDOM OF THE 
GRYSTAL SKULL 


ako kot je osnova špila Super Smash Bros. 
T Brawl udinjanje ljubiteljem, je tudi četrti Indiana 

Jones čisti fan service. Le da naslovniki niso 
navdušenci nad Nintendovo zgodovino, temveč nad 
klobučastim pustolovcem. 
Tisti, ki dr. Jonesa niso cenili doslej, ga tudi odslej ne 
bodo. Nasprotno, saj film vzame elemente, ki so pro- 
slavili predhodnike, od stripovske akcije prek otroš- 
kega humorja in občasne srhljivosti do vsesplošne 
privlečenosti za lase, ter jim vbrizga rastnega hormo- 
na kot Brucieju iz GTA4. Zdaj se piše leto 1957, Indy 
je zguban kot dobro postaran tepih, najde si pomoč- 
nika v mladem Muttu (Shia LaBecuf) in tokratni nas- 
protnik niso nacisti, temveč Rusi. A še vedno mimo 
hodijo skrivnostni artefakti, eksotične lokacije, okolj- 
ske puzle, čudni nasprotniki, neumni nasprotniki, 
seksi nasprotnice (Cate Blanchett), smrtonosne situ- 
acije, trapaste situacije, smešne situacije, dirke, tepe- 
ži, prepadi, brzice, predavanja na fakulteti, mesojede 
mravlje, bič, klobuk in vesoljci. Okej, slednji niso ti- 
pični, a glede na to, kaj vse je Indiana preživel v Lo- 
vu za izgubljenim zakladom, Templju pogube in Zad- 
njem križarskem pohodu, bi stavil, da je tip prišlek iz 
vsemirja. 


€ Cate Blanchett je kot glavna negativka nameno- 
ma lesena in podobna ostanku iz preteklosti. 


No, tisto, kar bo šlo Jonesovim nasprotnikom na jet- 
ra, bo za Indyance mana z neba. Kinetično, adrena- 
linsko, naspidirano Kraljestvo kristalne lobanje je na- 
mreč tako nabito z referencami, pokloni, zavrtenost- 
mi in izpeljavami tako iz predhodnic kot iz zgodovine, 
popkulture in ostalih filmov sivobradega dueta, da bi 
vanj težko stlačil še kaj. Kot bi hotela Spielberg in Lu- 
cas reči, ojla, malčki iz Mumij, Tomb Raiderjev in Na- 
tional Treasure - lejte, tako se dela zapretiravano ak- 
cijo, ki je ne jemlješ resno in ki se ne jemlje resno. In 
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O Ko se zvezdnik postara in hoče po vsej sili še 
snemati akcijade, mu ponavadi dajo zraven kakega 
mladiča. Razen Rambu in Caku Norisu. 


dejansko je Kingdom of the Crystal Skull ultimativna 
neresnost, višek igranja s formo (kako Indy preživi je- 
drsko eksplozijo? Tako, da se stlači v hladilnik!), ki 
bo v užitek predvsem filmofilom, ki radi vlečejo vzpo- 
rednice ter se ukvarjajo z banalnimi detajli, ki nado- 
mestijo večjo sliko. Zakaj Cate Blanchett (iz)gleda, 
tako kot (iz)gleda? Na kaj cika dirka skozi gozd? Za- 
kaj mularija izziva vojake na dirko in kako to, da je 
spremljajoči komad Presleyjev Hound Dog? Zakaj se 
Mutt pripelje na motorju v takem stilu, kot se? In za- 
kaj ima tako neumno ime? Šele če veste vse to, ste 
film dojeli. Sneti 

Indiana Jones in Kraljestvo kristalne lobanje ste ver- 
jetno že videli, glede na to, da je okupiral vsa podalp- 
ska kina. Ampak zdaj ga nemara razumete bolje. 


THE INGREDIBLE HULK 


o je računalniška animacija pred kratkim tako 
K napredovala, da je neukež težko ločil med njo in 

resničnim posnetkom, megatronski režiserji tipa 
Lucas pa so z vsemi štirimi objeli digitalne kamere, so 
igralci v en glas zavekali "OMB, naše službe bojo šle 
po gobe!" Res, to se bo nemara zgodilo, ampak ena- 
kovredne zasluge za svoj zaton bodo imeli kar sami. 
Vsaj če bodo nastopali v bum-tresk akcijadah, kakr- 
šen je The Incredible Hulk, kjer CGI tako zasenči vse 
ostalo, da ni niti smešno. 
Glede novega Hulka je treba vedeti samo dvoje. 
Prvič: scenarij in režija zavržeta 95 odstotkov moral- 
nih dilem, žalostnikarjenja in globinarjenja iz Hulka 
režiserja Anga Leeja spred petih let. In drugič: živi 
igralci so noter zaradi lepšega, čeprav jim je ime Ed- 
ward Norton, Liv Tyler, William Hurt in Tim Roth. 
Spočetka se zgodba še nekaj trudi okrog dr. Banner- 
ja (Norton), ki faše čezmerno dozo žarčenja in se, ko 
mu pulz preseže magično mejo, spremeni v mišič- 
njaško orodje čistega uničevanja 6 testosterona. Tu- 


O Kar sledi merjenju penisov med 
Hulkom in vojacljem, je dober primer 
omoške udarnosti, s katero se 
)rimerja malokaj v kinih. 
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di Liv Tyler ima dva ali tri momente, kjer je njeno sol- 
zavo materinstvo dejansko v službi izdelave likov in 
globljega smisla. A še zadnji odmevi Leejevega Hulka 
strohnijo, ko pokvarjeni general (Hurt) z radioaktivno 
župico našopa Rotha, da začne mutirati v pošast. Na- 
loga zelenega tedaj postane, da dela genocid nad vo- 
jaško tehnologijo, se dere kot osemmetrska gorila in 
mlati šefa (Abomination). V tem pogledu je The In- 
credible Hulk odličen, saj se lahko kakovost animira- 
nega razčefuka meri s Transformerji. Mladina in tisti, 
ki jim stripi pomenijo zlasti zabavo, bodo tako uživali 
v toboganu možate silovitosti in ultra žvajzov, ki po 
občutku spomni na Die Hard 4.0 in se ne boji krasti 
prijemov iz Cloverfielda ter King Konga. 

Seveda pa bodo odprtih ust obstali tisti, ki Hulka 
smatrajo za najbolj notranje konflikten lik iz Marvelo- 
ve štale; ki imajo med goltanjem kokic nezasedenih 
dovolj možganskih kapacitet, da zaznajo grozovite 
scenaristične, logične in snemalske luknje (moja naj- 
ljubša je v soncu kopajoče se polje, na katerem se 
odvija spopad, naslednji trenutek pa lije kot iz škafa, 
da lahko Hulk dramatično odnese svojo ljubico); in ki 
bi radi metaforično ostrino in Leejevega filma ter do- 
ločenih izdaj stripov. Tega tu ni, zato ne iščite. Sneti 
Neverjetni Hulk je radostno destrukcijo začel 12. junija. 


CC Edwarda Nortona cenim kot igralca, ampak v 
Hulku je dobesedno na dopustu. Pa še smešno na- 
bildan je, ker je po naravi bolj suhljat. 


MEET THE SPARTANS 


arodične ideje scenaristov Jasona Friedberga in 
P Aarona Seltzerja so se zdele v prvem Filmu, da 

te kap še sveže in izvirne, vendar pa to za osta- 
le njune 'muvije' žal ne drži. Serija Scary Movie se je 
sfižila, podobno butasta sta bila Date Movie in Epic 
Movie. Meet the Spartans gre še tri dni ježe dlje v 
osrčje Debilane. Ta 70-minutni košček fecesa je pa- 
rodija na uspešnico 300, ki ji v grobem sledi skozi vse 
ključne dogodke, pri čemer na vsakem koraku name- 
tava kao posmehljive vstavke iz zad- 
nječasnih filmov tipa Spider-Man 3, 
Borat, Shrek, Casino Royale in Trans- 
formers. Že zamisel, da za celotno pod- 
lago vzamejo tako markantno uspešni- 
co, je zgrešena in posiljena, izvedba pa 
je tako obupna, da mi tega ni dano opi- 
sati z zemeljskimi besedami. Zato izde- 
lek bolj spominja na krožkarski projekt 
šolarjev s posebnimi potrebami ali fu- 
kat-rit-drek filmski prvenec zadetega 
Angela B. "Fart jokes and toilet hu- 
mor", bi rekla Cartmanovka, s čimer 
seveda ni nič narobe, če bi se kdaj na- 
smehnil. Na žalost je stopnja kretens- 
kosti tako visoka, da se nisem niti en- 


krat samkrat. Pa mi ni treba posebej izpostavljati, da 
so mi tosortni dovtipi blizu in da se režim še takim 
neumnostim. Pač se mi držanje Špartancev za roko in 
petje pesmic ni zdelo hecno. Tudi Rocky kot vklenjen 
trol in preobrazba debelega Kserksa v Megatrona ne. 
Še bolj slaboumno je vključevanje blagovnih znamk 
(Leonidas s sendvičem iz Subwaya) in razvpitih cele- 


60 Ha ha ha ha ha ha ha ha ha ha ha ha. Ha. Ne. 


brityjev, recimo Brangeline, Britney, Paris in Lindsay. 
Poznate parodične skeče z MTVjevih filmskih nagrad 
(hobit Jack Black s prstanom na kurcu ...)? No, ni 
primerjave s tem. Edina teorija, kako je tak gnoj lah- 
ko dobil zeleno luč za snemanje, pravi, da imata prej 
omenjena umobolneža v lasti videoposnetek šefa stu- 
dia, kako poriva brejo zajkljo in zraven vzklika "Sieg 
Heil!" LordFebo 

Na srečo filma pri nas v kinu ne bo, verzije od Marxa 
in Engelsa pa ne priporočam niti mazohistom. 
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Appleseed Ex Machine 


v 


mogočnimi kovinskimi nogami učinkovito preči razdaljo med japonsko 
risanko in holivudskim akcionerjem. 


ega, da vaš Snetko ceni animeje, ni treba 

poudarjati. Ampak BOG SE USMILI, ka- 

ko znajo biti včasih zateženi in nerazum- 

ljivi! Mnogi dobesedno uživajo v tem, da 

so namenjeni subkulturi frikov, ki jim iz 
hrbta odganja antena za odšifriranje čudnosti, in se 
niti najmanj ne potrudijo, da bi se približali običajne- 
mu človeku. To načeloma ni velika težava, saj iz iger 
vemo, kaj se zgodi, ko geekavost trči ob kravatarsko 
streženje nedeljskemu kupcu. Licenčni griš, casual 
ščiš in Cooking Mama, ježešna. Toda včasih si člo- 
vek zaželi, da bi si lahko ogledal kak odraslejši, ču- 
dovito izveden anime, ne da bi moral zraven imeti od- 
prtih sedem spletnih strani z razlagami, tri slovarje in 
vrata v norišnico. Aha, tebe gledam, Mamoru Ošii. 
Ravno tu vstopi Appleseed Ex Machina. 


Štorijalnost 


Appleseed ni novost. Istoimenska man- 
ga slovitega risarja Masamuneja Širova, 
med čigar dela sodi kultni strip in pozne- 
je anime Ghost in the Shell, je izšla pred 
nič manj kot triindvajsetimi leti. Osem- 
inosemdesetega je sledila risana TV-se- 
rija in pred štirimi leti dolgometražni 
računalniško animirani film pod taktirko 
Šindžija Aramakija. Taistega režiserja, ki 
je skrbel za pričujoči Ex Machina. Le da 
se mu je zdaj kot producent pridružil kul- 
tni John Woo, ki ga pomnimo po Hard 
Boiled, Broken Arrow, MI:2, Face/Off in 
belih golobih. Zdaj se bržda sprašujete, čemu dva fil- 
ma z enako 'licenco' v tako kratkem času. Afnanje ali 
resnična potreba? Ne eno, ne drugo. Gre za variacijo 


Za Wooja značilnih golobov ne manjka. V zavrt- 
ljaju scenarija celo nimajo le estetske vloge. 


na temo, za novo raziskovanje idej Ma- 
samuneja Širova, ki si to zaslužijo. 

Piše se 22. stoletje in Zemlja je razru- 
šena po tretji svetovni vojni. A ker so 
se narodi klali le z odmaševalniki se- 
kretov namesto z jedrskim orožjem, je 
planet naseljiv. Iz podrtij se tako dvi- 
gne utopično mesto Olimp pod nadzo- 
rom umetne pameti in vlade, ki mir 
simcityjevsko zagotavlja z navezo za- 
dovoljevanja potreb ljudi ter politike 
močne roke. Za red skrbita policija in 
vojska, resne težave pa rešujejo spe- 
cialci, v katerih se mešajo biorodi - lju- 
dje, ki jim predelan DNK omejuje moč- 


Angleška sinhronizacija ni slaba, vendar je za trO0 občutek 
boljša izbira japonski govorni izvirnik. 


na čustva, in kiborgi - strojno dopolnjeni človeki. 

V središču dogajanja je luštna pripadnica teh special- 
cev Deunan Knute, ki se znajde sredi vihre. Olimp na- 
mreč na fizični in elektronski fronti napadajo 'terori- 
sti'. Kdo ali kaj vodi naskoke ljudi in kiborgov, ki so 
bili do pred kratkim povsem normalni, dolgo ni jasno. 
Poleg tega se Deunan zaplete v ljubezenski razkol. 
Zatreskana je v partnerja Briareosa, a težava je v tem, 
da je Briareos bolj stroj kot človek, ker se je v vojni 
žrtvoval zanjo. ln nato se pojavi biorod Tereus, nare- 
jen iz Briaresovega DNKJa, ves lep, topel, mesnat, a 
skoraj brez čustev. Deunan je zmedena ... 
Limonadno? Nak. Deunan je simpatična punca, sicer 
ranljiva, a samozavestna in za spremembo brez mle- 
karn, ki bi podojile mestno sirotišnico. Sploh pa je lju- 
bavna štorijica začimba. Pomembnejše je obravnava- 
nje tega, kaj se zgodi, ko se spojita človek in stroj. Ta 
konflikt je Širovova stalnica, saj ga je raziskoval že v 
Ghost in the Shell. Appleseed Ex Machina se ne spu- 
sti v filozofske globine GITS: Innocence, niti nima ča- 
sa, da bi se s problematiko spopadla kot GITS1 in 
Stand Alone Complex. Vseeno pa ustvari intrigantno 
podlago, pri kateri je treba vklopiti možgane. Obe- 


Kup povezav z grško mitologijo ni docela osmišljenih, a vsee- 
no. Pa dobr se fajtajo, čeprav tega na slikah ni videti! 


nem je Ex Machina v primerjavi z Appleseedom iz le- 
ta 2004 zanimiva variacija na temo, ki jo bodo poz- 
navalci znali ceniti. 


Zunanjost 


Fabuli, prispodobam in morali, po čemer je posuta 
nadrobljena romantika, je namenjena kaka četrtina 
Ex Machine. Ostalo se osredotoča na sekajočo akci- 
jo, ki jo ustvarja izredna, z računalniki izdelana ani- 
macija. Kljub temu AEM ni drk na procesorsko moč, 
saj vrhunsko podobo jemlje kot orodje, ne kot cilj. 
Življenjski, ravno prav stilizirani liki, osvetljava, teh- 
nologija, kostumografija (eno od oblek so oblikovali 
pri Pradi) - to so zgolj gradniki, ki jih Aramaki in Woo 
uporabljata, da pričarata enega največjih animacijs- 
kih spektaklov. Odlično kadriranje, zanesljivo vode- 
nje kamere, butajoč tempo, karafeke v letečih okle- 
pih in zunaj njih, rešetalni spopadi, spoštovanja vred- 
ni Masamunejev dizajn biološko-mašinskih konstruk- 
tov ... Povrhu naštetega ne kazi stilistično pretirava- 
nje. Sitnariti morem le glede zgledovanja po drugih 
ZF-filmih, kot je Matrica, saj AEM marsikdaj hodi po 
tenki črti med navdihom in kopiranjem. 


Združevalnost 


Verjamem, da bodo ljubitelji bolj zasanjanih, 'napred- 
nih' animejev Appleseed Ex Machina črtili. Toda film 
namenoma meri v sladko točko med vzvišeno zafilozo- 
firanostjo in neposredno, vsakomur razumljivo akcijo, 
od česar profitira. Suva, ampak ni neumen, je inteli- 
genten, toda ne zatežen. Ob njem razmišljaš in doga- 
jalno uživaš, hkrati pa z njim prepričaš animejskega 
neukeža, da Japonci niso osredotočeni le na nerazum- 
ljivosti in šolarke, prebodene s tentakli. In za nameček 
z nakupom verzije na blu-rayu, ki je v Evropi izšla 2. 
junija, le nekaj dni za DVDjem, osmisliš next-gen pred- 
vajalo, saj je Ex Machina oko izdirajoče lepa. Woo! 
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Pa ja 


a ja, šli smo na dopust na začetku junija. 
Hčerka je sicer pizdila, ker bi rada bila zadnje 
dni po maturi še s sošolci. Meni pa je bilo hitro 
jasno, da bo to naš zadnji skupni dopust, pre- 
den jo odnese na FDV in bo brezposelna do 
konca življenja. Po vsakem prepiru je rekla, da njeni so- 
šolki Daši pustijo iti kamorkoli. Pa sem rekel: 
"Naj gre z nami." 
In je šla. 
Pa ja, šli smo na dopust. Jaz, moja žena Betka, hči in 
Daša. 
Imam megane karavan, ki ga vedno do daske nagonim 
v pizdo materino. Na Hrvaškem še raje, ker vedno tiho 
upam, da bom speštal kakega purgerja. Vedno sem mis- 
lil, da bom po štiridesetem imel dovolj za mali športni 
kupe, ampak je Betka hotela svojega clia, zato sem ji ga 
kupil. No ja, megane vseeno leti. Prehitel sem enega 
Švaba s folkevagnovim kombijem, polnim malih pankr- 
tov. Ta je bil še večji luzer od mene, pa ja. 


kokok 


Pekel sem čevapčiče, jih zalival s pivom in se malo ko- 
pal, pa ja. 

Saj še kar dobro zgledam, samo vampek je malo zrasel. 
Še vedno nosim tiste opete kopalke, ki so take kot radio- 
aktivne gate, da mi jajca zategne visoko in se mi curakelj 
lepo izboči, nakar paradiram po plaži in gledam bejbe. 
Lepo je tukaj, čeprav je bilo v času maršala lepše. Moji 
tastari so imeli isti plac in isto prikolico. Na morju sem 
prvič fukal, v nevihti, pod enim ogromnim borovcem, 
nebo je bilo temno kot hudičev kevder in morje naju je 
strašilo z bičanjem obale. Betka je takrat še imela trde in 
jedre joške, zdaj, po več kot dvajsetih letih zakona, pa je 
vse padlo nekam pod nadmorsko višino. V depresijo, pa 
ja. Letos je furala črne bikinke, najbrž je mislila, da je 
dvainštirideset novih štiriindvajset, a se je hudo zmotila, 
Betka moja. Sem pa slišal enega mulca, kakih petindvaj- 
set jih je moral imeti, ves mišičast in hudokurčen, ki je 
komentiral mojo ženo. Je rekel, da je huda milfa. Se mi 
je fajn zdelo, da jo še kdo tako vidi, to zdolgočaseno vre- 
čo celulita. 

V mlajšem taboru je bilo drugače. Hčerka je imela kras- 
no postavo, ampak ko jo jebe (razen Avstrijcev, pa ja). 
Daša je bila tista, ki sem jo gledal, ko je igrala odbojko 
na plaži, jaz pa sem se namakal v plitvini in čakal, da se 
mi bo kurac spustil, da se mi ne bo cela plaža režala. Bi- 
la je joškata, sicer zalita, ampak vse je stalo točno tam, 
kjer mora stati. Taka je bila kot moja Betka, preden so jo 
sesuli otroci (starejša sinova itak ne gresta več z nama) 
in vikendi, preždeti pred Mariom ter Zmagom Batino. Ka- 
ko se smeje tej oddaji, moja neumna Betka. Daša pa se 
je smejala kar tako, ker ji je bilo še lepo v življenju. To 
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mi je bilo všeč, celo še bolj, kot ko sem po av- 
tobanu nascal tistega nacija. 


Dopust je mineval tako kot ponavadi, srednja 
žalost. Edino Betka je po tretjem dnevu pos- 
tala nenavadno dobre volje in je stalno žviž- 
gala, ko nam je kuhala. Celo posodo je pos- 
pravila brez pizdenja. 

Predzadnji večer dopusta sta se hčerka in Da- 
ša spičili do konca, vpili sta ena na drugo kot 
prepotentni sraki, ko sta se vrnili s ponoče- 
vanja. Mene sta takoj zbudili, Betke pa itak ne 
bi zdramil niti vesoljni potop. Vstal sem in pr- 
išel ven ravno do časa, da je hčerka oddrvela 
mimo mene v prikolico, Daša pa je odšla na 
obalo in obsedela malce stran na nekem 
kamnu. Čez minuto sem zaslišal hčerkino 
smrčanje. Navlekel sem si majico in se od- 
pravil do Daše. 

Morje je bilo razburkano, dišalo je po nevihti. 
Dašina stopala je oblivala pena, tako na robu 
je sedela. Prisedel sem, ona pa je vstala. Vstal 
sem še jaz. 

"Greva na sprehod," je rekla. 


koko 


"A gledate kdaj Sopranove?" me je vprašala. 
Bila sva nekje med skalami, obala je postaja- 
la divja, vreme pa tudi. Ravno prav daleč je 
bilo, da se ni več videlo prikolice. 

"Včasih," sem rekel. "Pa tikaj me." 

"Ti si tak kot Tony Soprano," je rekla in me 
pogledala s tistimi kravjimi rjavimi očmi, da 
mi je kri nabilo v tiča s tako silo, kot si pred- 
stavljam, da leti bemfl kupe. 

"A je to kul?" sem rekel. Besedo kul sem 
uporabil, ker jo dostikrat uporablja hčerka. 
"Ja, to je kul," je rekla Daša, mi ovila roke 
okoli vratu in me poljubila. 

Položil sem jo na skalo in jo začel slačiti, ona 
pa je vzdihovala in trzala pod mano kot pre- 
strašena živalca, ki jo dobil v pest grd lovec. 
Hecno je bilo, kako se malo ni pustila, malo 
pa se je. Ko sem ji hotel sleči majico, se je 
izvila. Pa sem jo poljubil. Nato si je majico 
slekla sama. Začel sem ji odpenjati hlače, 
ampak je začela nekaj momljati. Zavzdihnil 
sem in jo pogledal tako kot tisti Soprano, ma- 
lo zajebano. Pa si jih je odpela sama. 


Ko sem jo končno slekel do konca, sem bil srečen. Vse 
je stalo točno tam, kjer sem si predstavljal, da bo. Obri- 
ta je bila na minimalno črtico, kar mi ni bilo preveč všeč, 
saj sem mojster stare šole in imam raje tropski gozd kot 
stepo. Ampak dobro, vsega ne moreš imeti, pa ja. 
Zvalil sem se nanjo. 

Praskala me je po hrbtu, grizel sem jo po vratu in sopi- 
hal. V daljavi je zabobnelo. Njena sapa je bila vroča in 
polna alkoholnih hlapov. Tiča sem prijel v roko, hotel 
sem ga dati noter, pa ja. Ampak se mi ni dvignil. Vedno 
ko sem Betko, se mi je. Tokrat pa je uplahnil. Klel sem, 
dež je začel padati in me tolči po goli riti, jaz sem ga pa 
kar mehkega hotel noter dati, a ni šlo. Tam sem bil, de- 
dec v najboljših letih, ki bi z levo roko razbil vse mulce, 
ki so se in se bodo plazili po tej jedri breskvici pod mano, 
pa sem odpovedal na celi črti. Poskusil sem razmišljati o 
ničemer, ker to baje pomaga, a sem namesto tega začel 
gruntati koliko bi me prišel en mali gumenjak za furanje 
naokoli. Potem pa sem se spomnil na Betko v bikiniju in 
mi je naenkrat stopil. To me je hudo prestrašilo. 
Pogledal sem Dašo. Spala je. 


Nekaj časa sem počakal, preden sem jo zbudil. Zdrkal 
sem si ga, ampak sem gledal stran, ne v njo. Še pokril 
sem jo, pa ja. Počutil sem se res gnilega, ko je odprla oči 
in me pogledala kot Bambi lovca, ki ji je mamo šutnil. 
Počasi sva odšla do prikolice. Tam me je objela in mi 
rekla, da sem res prijazen in da je moja hčerka prasica. 
Pobožala me je po redkih laseh in se tiho pobrala v pri- 
kolico. Stal sem tam kot kup gnoja in nisem vedel, kaj 
naj naredim. 

"Hej," je tiho rekla Betka. 

Sunkovito sem se obrnil. Sedela je na klopci nedaleč od 
prikolice in kadila cigareto. Šel sem do nje in se butasto 
nasmehnil. Potolkla je po klopci in prisedel sem. 

"Kako je bilo?" me je vprašala. 

"Nisem mogel," sem priznal. "Mehek in mlahav kot sveti 
duh." 

Betka se je nasmehnila in me pobožala po licu. 

"Moj je pa mogel, moj. Tretji dan," je pojasnila, ko je vi- 
dela moj butasti pogled. "Veš, takrat, ko sem šla na spre- 
hod in me ni bilo kako uro." 

Ja, tisti postavni modelček. Ljubitelj milfic. Pokimal sem. 
"No, dobila sva se na plaži. Drgnil se je ob mene kot pes, 
potem sem ga prijela za tiča, pa mu je prišlo. Je rekel, 
da lahko takoj še enkrat, ampak sem samo šla. Se mi 
zdi, da mu je ego malo padel." 

"Samo tebi je pa zrasel," sem rekel. 

"Tebi tudi," je rekla. 

Nekaj časa sem bil tiho, potem sem jo poljubil. Sedela 
sva, dež je padal tako, da ji je ugasnil cigareto. V prikoli- 
ci se je prižgala luč, nato se je ugasnila. Betka me je 
rahlo božala po kolenu. 

"Pridi," sem ji rekel. 


Našla sva tisti borovec in se pod njim držala za roke. Dež 
je padal in morje je bučalo kot takrat, ko sva se prvič lju- 
bila. Nikoli nisem bral knjig, najbrž se to samo tam do- 
gaja. Kaj jaz vem. Betka je bila fajn, ko je veter pihal in 
ji je lase lepilo na obraz. Gledala je v morje na nek pose- 
ben način. Kot da me ima spet rada, ali nekaj. 
"Gumenjak bom kupil," sem rekel. 

"Prav," je rekla. "Pa lepo si prehitel tistega Nemca." 

"Pa ja," sem ji odgovoril. 


Kontejnerus 


KRAŽKA 


Geslo zadnje kražke je bilo ČEFUR NIKO BELIČ. Nekdo 
je napisal 'teofik'. Ni se nam zdelo smešno. Na prilo- 
ženi glasovnici nam pošljite tokratni slikoviti geselj. 
To storite seveda do nevključno petega julijevca. 
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Nadsrečni nadizžrebanci so sledeči prenašalci zduvza: Nagrade: 
Matej Žalar iz Ptuja (en špil za PS3), igrice, filmčki in ostal 
Alen Kozole iz Orehovega (en špil za PC) šoder, ki se nam svalj- 
Luka Stokovič iz Ljubljane (neki za xbox 360). ka po pisarni. 
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Ker se je Harry Potter dokončno 
izmozoljil, so legice z lončarsko 
tematiko natihem poniknile. A 
bati nič, saj je pustolovsko prazni- 
no napolnil Indiana Jones v vseh 
pojavnih oblikah. Povod za nove 
kompletke je seveda najnovejši 
film z njim, ki prešerno rokov- 
njači po kinih. Tukajšnji zastopnik 
danskih igračarjev, podjetje 
WGT, v ta namen časti kocke in 
kupček zbirateljskih stričevskih 
priveskov za ključe, medtem ko 
Videotop primika dva Lego India- 


na Jonesa za PC in dva za playsta- 


tion 2. Pravilne odgovore 

načečkajte nekam na priloženo 
dopisnico, ki nas mora najti do 
5. julija. Le glejte, da boste res 


Denis Brinovec iz Brestanice, Žiga Klanšičar iz 
Zagorja, Grega Mali iz Visokega, Marko Ferlic iz 
Križ, Luka Finžgar iz Kranja. 


Nagradne igra pri članku o neodvisnicah iz Jokerja 178: 
dobitniki štirih odklepalnih šifer za polne različice Redlynx 
Trials 2 Second Edition, treh za Mr. Robot in treh za 
DapkSide so hili obveščeni po e-pošti. 


točni, zakaj po tem datumu se 
bomo pred poletno soparo in ra- 
dioaktivnim sevanjem zaprli v 
hladilnik. Sprejemamo tudi raz- 
glednice s pomanjkljivo 
oblečenimi deklinami! 


|. Indiana je fensi psevdonim. Ka- 
tero ime pa nosi raziskovalčev 
rojstni list? 


h) John 4 a 
l) Henry H 
e) Bob 
s) Slartibart- 
fast 
k. 2. Klobučar od 
vsega najraje 
a vihti: 
i m) žlico za 
h čevlje 
4 % k) cepin 
o) bič 
r) straniščno 
metlico 
3. Kingdom 


of the Crystal 


Skull je četrta dogodivščina v ni- 
zu. Koliko let je v njej minilo od 
filmskega dogajanja v prvencu, 
Raiders of the 


Lost Ark? e 
i) 12 LJ 
g) 2 

n) 44 

b) 2l 


4. Kdo sta Indijeva očka? 

a) George Lucas in Steven Spiel- 
berg 

c) Stanley Kubrick in Arthur C. 
Clarke 

|) Jack Black in Kyle Gass 

v) James Cameron in Leonardo 
DiCaprio 


5. Po katerih licencah Lego še uli- 
va kocke? Izberi sleherni pravilni 
odgovor. 

n) Star Wars 

j) SpongeBob SguarePants 

p) South Park 

d) Mali leteči medvedki 

a) Batman 

u) Ironman 
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Huda zasvojljivost 


WoridloriWarcraH 


IhejBatMelfor 
Middlež£arth 
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Tole piše pod zadnjo negativno postavko v 
opisu igrice World of Warcraft iz januarja 
2005. Delala se je zgodovina. Evropejcem 
se je šele bežno svitalo, kaj jih čaka, saj je 
špil na staro celino dospel šele februarja, 
Američani pa so ga dobivali v žilo od no- 
vembra. Se nam je sanjalo, da bo WoW tak 


kaže, da bi šla WoWova priljublje- 
nost navzdol. 
Za občutek, kdaj se je to dogaja- 


založnikih. Tudi letos smo bili na GDCju 
priča več predavanjem, ki so se loteva- 
la posledic tega dogodka. 


uspeh? Hja, da zadeva ne bo polom, ni bilo ra- 
vno težko ugotoviti, saj je bilo moč krempe- 
ljce, ki so te grabili k ekranu, čutiti že od daleč. 
A če bi tedaj kdo omenjal deset milijonov na- 
ročnikov, bi po hitrem postopku fasal prisilni 
jopič in plunger v gofljo. 


enega najpomembnejših delov računa- 
la. In po PSjevskem nalinijskem vodiču 
izpred meseca smo bili v tej cifri iks- 


No, zgodilo se je natanko to in 
World of Warcraft je postal sopomenka 
za vse v zvezi s spletščinami, dobro in 
slabo. Nagonsko ga povezujemo z od- 
rekanjem hrani, gibanju, iztrebljanju, 
ženi in domači lončnici. Obenem je po- 
stal ideal, h kateremu stremijo ostali di- 
zajnerji. Z zvito kombinacijo dostopno- 
sti in korenčka na palici je nalinijščine 
popeljal v zrelo dobo - ravno v predsta- 
vljeni številki smo spisali obsežen vodič 
po njih. Danes se le malokdo zdrzne, če 
kak politik omeni, da ima level 70 dOrf 
priesta, in niti po toliko letih nič ne 


zanohtar 2005 


lo: tedaj smo napovedali Battle- 
field 2 in Knights of the Old Re- 
public 2, Act of War in Brothers in 
Arms. Med napovedmi se je znašla tudi 
obetajoča poljska avantura Boyz Don't 
Cry, o kateri potem ni bilo več ne duha, 
ne sluha. Na Japonskem so splovili 
plejštacjon portabl, v Čezlužju pa se je 
dogajala afera 'EA spouse'. Žena neke- 
ga programerja pri Electronic Artsu je 
fasala popizditis in javno razkrila, da je 
moral njen dragi delati nehumano števi- 
lo ur in je domov prihajal samo še (pre- 
malo) spat. Nič seksa, komu bi se pa 
dalo. Afera je sprožila vrsto daljnosež- 
nih ukrepov tako pri EAju kot ostalih 


V igrovju nas je prijetno presenetil Rid- 
dick v Escape From Butcher's Bay 
(82), ki je streljanko zmešal z avanturi- 
stičnimi prijemi. Pričakovanja je upra- 
vičil The Battle for Middle-earth (83), 
na svoj račun pa je končno prišlo minus 
pet navdušencev nad Deer Hunterjem, 
kajti Yohan je spisal obsežen vedež o 
jagrščinah. Lepa bera iger je dosegla 
konzole s Tales of Symphonia (85), Pa- 
per Mario 2 (87) in Sly 2 (82), za Halo 
2 se je pa itak vedelo, da bo uspešnica. 
Na hardverskem področju smo imeli or- 
to železninarski članek z napajalniki, ki 
smo jim pod rešetkami špegali konden- 
zatorje in tuljave. Ne zmajujte, gre za 


škatlični. 
Pa smo spet na liniji. Ta mesec je opi- 
san Age of Conan, prva igra, za katero 
se zdi, da lahko zagrize v Warcraftovo 
potico. Koliko let so Blizzardovi tekme- 
ci potrebovali, cjooo! 


CRTIČ DELUKS 


ALI BI SE TI Z MANO 
NAPIL Z ALKoHoLOM? 


DRAGI PRIJATELJ! KAKO 
DOL6o SE ZE POZNAVA? 


HEV! KA) POČNETA VIDVA2 | |NORMALNA STVAR, AMPAK 
DAJMo SE NAJPREJ ŠE 

NALIVAVA SE 5 dm 
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MAMICE IN očkl, PozoR! 

če HočETE, DA VAŠI 

OTROCI NE Bobo POSTALI 

NARKOMANI, JIH MORATE 

TEPSTI, JIM LAGATI V 

OBRAZ IN JIH POSLATI 
V VoJsKo! 
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V. 
POŠLJITE SMS: 


Primer za BREZPLAČNO IGRO 
šljite JOKER )8448 na 3030 


NAVLJAŠKA SIRENA 

EVROGODOOOOL 

SODNIŠKA PIŠČALKA 

GOOOOOOL 

GODODOOL. IN NEEEE PREPOVEDAN POLOŽAJ 


Primer za BREZPLAČNO MELODIJO 
pošljite JOKER ]4373 na 3030 
odi? s no 
THE ROLLING STONES 
ANGIE Ja43?3 


|| GUNS N' ROSES: 
Nowhere 1 SWEET CHILD OF MINE J436? 
J5478 € m 
— —4 1 IRON MAIDEN 
Lay NUMBEROF THEBEAST.  J435? 


DEEP PURPLE: SMOKE OM THE WATER 
ROCOKY (suRwvoR). EYE OF THE TIGER 14366 
CHRIS DAUGHTRY. OVER YOU )4344 
ONE REPUBLIC. STOP AND STARE JA345 
ŠANK RODK 8 TINKARA KOVAČ. METULJ 14346 
"RALUNGA klute Vsak, ki pošlje JOKEH koda [koda se nahuja zraven posamerne vsebine], JOKER PUPPETZ FEAI, TOMI M- NAJ VIDIJO 14347 
GOL, JOKER IGRA ali JOKER SVOJE na 3030, postane član kluba Balunga ter največ S [pet] krat na F0O FIGATERS. LONG ROAD TO RIJIN J4344 

akse galerije si lahko naloži 3 vsebine ROCK PARTYZANI: CELA SLOVENIJA JE ŽGALA ROCK. Ja349 


4€ za java igre. Ža odjavo iz buba počljite 
z vsebino JOKER SIDP na stevilko 3030. Postani eniku operaterga, preje! FLY IDOL. REBEL YELL )4352 
Pogoji storitve so objavljeni na www, semscity net, Podprti so telefoni z barvnem A SON JOVI. LIVIN' ONA PRAYER 14353 
oz. MP3 rvonjenjem, aktiviranim GPRS in N 

mikav. Pameč uporabnikom je na teledonu | 1 45 95 se OMVLJE JAGOGE. MOTORI )4354 
Poradba velja okjica. Porodnih lahko odstopi od njena na sedežu pod REO HOT CHILI PEPPERS: UNDER THE BRIDGE )4358 
Porradnik vsebin i itev je IhrecAntu Kabanklo dna. Zg, 710 Sl. Bistrica Vsečine si DAN 0: LEP DAN ZA SMRT 

lahko naložijo uporabnih Motitela, Smotuta in Debiteta. V cero je y 


Primer zu BREZE 
odljite JOKER 2774 na 3030 


Primer za BREZPLAČEN VIDEO 


ošljite JOKER )6239 na 3030 


pi 
| 
a 


NIVEA 
ZA MOSKE, KI SO PRIPRAVLJENI 
NA TEKMOVANJE 


Shower Gel 
Body 8 Hair ; 


Pd 


—— KAR MOŠKI HOČEJO 


